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Hacia un nuevo concepto de gestion de datos
arqueologicos: tratamiento de la informacion
y visualizacion®

Towards a new concept of management of
archeological information data processing

and visualization

Pilar Diarte Blasco y Maria Sebastian Lopez

Resumen

El tratamiento de la informacién arqueolégica —su elaboracion, gestion y difusién— es, con toda probabilidad, uno
de los problemas mas sentidos por la comunidad cientifica dedicada a este campo. Como consecuencia de esta
situacién, nace un proyecto que pretende promover la revalorizacion cultural y social del Patrimonio Arqueolégico
de la provincia de Zaragoza por medio de una base de datos arqueolégicos de la provincia, coherente en su forma
y contenido que servira, al mismo tiempo, como visualizador de datos 3D 6 2D. El fin dltimo de esta aplicacion es
su uso en los centros de interpretacién o espacios expositivos de los municipios zaragozanos, proponiendo un sis-
tema, basado en un software opensource, que no supondria ningtn tipo de inversién econémica. El resultado final
seria aplicable a cualquier tipo de plataforma, desde los mas modernos teatros virtuales hasta un simple ordena-
dor de uso personal, en el que el visitante podria acceder a una gran base de datos del patrimonio arqueolégico
provincial donde, ademas de consultar una ficha sobre las principales caracteristica de ese sitio, se conectaria con
toda aquella informacion escrita y publicada sobre el hito en concreto y, por ultimo, a un modelo 3D del sitio en
cuestion.

Palabras clave: nuevas tecnologias, revalorizacion del patrimonio, unificacion de informacién, bases de datos
relacionales, software opensource, escenarios virtuales interactivos.

Abstract

The work that appears next tries to promote the visual revaluation of the Archaeological Patrimony of the province
of Zaragoza, being harnessed the knowledge of the Historical Patrimony of its municipalities, by means of an
archaeological data base of the province, coherent in its form and content, which serves, in addition, like a visual-

* Este articulo ha sido elaborado a partir del proyecto: “Zaragoza y su patrimonio arqueolégico: escenarios virtuales inter-
activos y datos tridimensionales” premiado dentro de la convocatoria de los Premios a la Investigacion 2009 de “Zaragoza
Provincia, Cuarto Espacio” de la Diputacion Provincial de Zaragoza.



izer of data 3D or 2D. The last aim of this application is the use in the interpretation centers or expositives spaces
of the zaragozanos municipalities, proposing a system that would not suppose any type of economic investment.
The final result would be applicable to any type of platform, from the most impressive virtual theaters to a simple
computer of personal use, in which the visitor could accede to a great data base of the provincial archaeological
patrimony, in which besides to consult a card on main the characteristic of that site, he would connect himself with
all that one information written and published on the landmark in particular and, finally, to a model 3D of the site at

issue.

Keywords: new technologys, revaluation of the patrimony, unified information, relational databases, software

opensource, virtual heritage.

La investigacion arqueolégica se ha visto profunda-
mente modificada desde que los medios informaticos
han comenzado a ser utilizados habitualmente como
una herramienta de trabajo. El tratamiento de la infor-
macioén ha comenzado, poco a poco, a ser realizada en
formato digital; de hecho, en este sentido, las nuevas
tecnologias aplicadas a los Bienes Culturales se han
revelado ya como parte fundamental en el desarrollo
de la investigacion, siendo imprescindibles en la ges-
tion de datos pero, también, en el acceso del gran
publico a la informacién arqueoldgica.

En Aragodn, la existencia de un importantisimo volu-
men de sitios arqueoldgicos ha dificultado durante
afios la creacion de una base de datos unificada donde
se recojan y se interrelacionen los mismos. Es cierto
que desde el Gobierno de Aragén se esta trabajando
en este sentido de la mano de iniciativas como la Carta
Arqueolégica de Aragon y el Sistema Cultural del
Patrimonio Arqueolégico Aragonés (SIPCA) cuyo obje-
tivo primordial se basa en la organizacién interna de
toda la informacion patrimonial de la regién. Como ini-
ciativa paralela, aunque con diferentes objetivos, nace
el proyecto Zaragoza y su patrimonio arqueolégico:
escenarios virtuales interactivos y datos tridimensiona-
les con el que se pretende crear una base de datos
multimedia coherente en su forma y contenido que,
ademas, sirva como visualizador de datos 3D o 2D
(segun necesidades de la zona) de todo el territorio
estudiado. El objetivo ultimo es la creacién de un pro-
ducto util tanto para la comunidad cientifica como para
el visitante interesado en el Patrimonio Arqueoldgico
de Zaragoza.

El patrimonio cultural —ya sea arqueoldgico o artis-
tico— cumple un papel estimulador para revalorizar,
afirmar y recuperar las caracteristicas que individuali-
zan a cada municipio y refuerzan su identificad cultu-
ral. Por ese motivo, la implantacion de un sistema de
gestién y visualizacioén tridimensional de la informacion

puede ser un positivo instrumento de desarrollo local y
regional. Un desarrollo que abogue por la preservacion
del patrimonio y lo utilice como plataforma para llevar a
cabo un progreso sostenible de la zona, impulsando y
dinamizando todas las estructuras sociales, econdmi-
cas y culturales. Tal y como se observan en los datos
analizados por el Instituto Nacional de Estadistidica
(Fig.1) el 80% de las entradas de visitantes en Espafia
se produce por motivos de ocio o vacaciones. Sin
embargo, de los datos que se desprenden de la tabla
(Fig.2) Aragoén es una de las Comunidades Autbnomas
con una menor recepcion turistica. De hecho, la mayor
parte de ese turismo lo recoge la provincia de Huesca,
gracias a su amplia oferta de deportes de invierno y
aventura.

El impulso al turismo aragonés y al de la provincia
de Zaragoza, en concreto, basado en el uso y disfrute
del patrimonio arqueoldgico artistico supondria un
incremento en los beneficios culturales y sociales de
la provincia y un empuje a la economia de las zonas
mas deprimidas de la misma. En la actualidad, los
centros de interpretacién y pequefios museos comar-
cales languidecen ante una escasa afluencia de visi-
tantes propiciada, en la mayor parte de los casos, por
una ausencia de paneles explicativos y de material
didactico util para la posterior visita al sitio arqueoldgi-
co en cuestion. Por ese motivo, una base de datos vir-
tual como la que se propone, supondria una mayor
difusion del Patrimonio Cultural de la provincia y una
mejora en el conocimiento de los recursos arqueologi-
cos aragoneses.

La informacién con la que contamos esta mayorita-
riamente en formato papel, procedente de las publica-
ciones de los informes de excavacién de los yacimien-
tos mas importantes y a las que el publico en general
tiene dificil acceso. De este modo, la Unica fuente de
informacion a la que pueden recurrir los visitantes, se
basa en las busquedas aleatorias en Internet de yaci-
mientos ya conocidos —principalmente aquellos decla-
rados como BIC por la ley de Patrimonio Cultural—, tra-
tdndose éstas de indagaciones sujetas al conocimiento
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Entrada de visitantes a Espaiia
(clasificacion por motivo)
1997-2007

Entrada de visitantes a Espafna
{clasificacion por motivo)
1997-2007

Figura 1. Grafica explicativa de los motivos de entrada de visi-
tantes a Espafia. Fuente: INE. Elaboracién propia.

previo de la riqgueza arqueoldgica de la zona a visitar.
Resulta sorprendente que, por el contrario, la informa-
cion geografica ya no solo de la provincia de Zaragoza
sino de todo Aragén puede ejecutarse gracias a las
descargas gratuitas del Sistema de Informacion
Territorial de Aragoén y de las series cartograficas pro-
cedentes del Instituto Geografico Nacional. Por qué
se produce esta desigual gestién de la informacion
arqueoldgica y geografica?, ¢ante que problemas nos
encontramos para organizar y visualizar los datos
arqueoldgicos?

Cualidades de esta metodologia de trabajo

La creacién de un protocolo para la sistematizacion
y gestion la informacion arqueoldgica supone un paso
importante en el desarrollo y consolidacion de las
bases de datos. Como sabemos, la aleatoriedad y
heterogeneidad de estas bases dificulta la realizacién
de andlisis conjuntos y globales del territorio arqueol6-
gico. De hecho, uno de los principales déficit de la
Arqueologia es la vision sesgada que ofrece el estudio
exhaustivo de un yacimiento frente, en la mayor parte
de los casos, el escaso conocimiento de la relacion con
yacimientos vecinos o no tan vecinos. La posibilidad de
contextualizar —geografica y arqueolégicamente— los
yacimientos estudiados facilitara de modo considera-
ble la labor del arquedlogo. Si ademas esta base de
datos potencia una mayor difusiéon de la informacion
arqueoldgica el objetivo fundamental estara cumplido.

A parte de este objetivo general, nos planteamos
las siguientes lineas de actuacion paralelas:

- Fortalecer la revalorizacion visual del Patrimonio
Arqueoldgico de la provincia de Zaragoza.

- Potenciar el conocimiento del Patrimonio
Histdrico de los municipios de Zaragoza para pro-
mover en el ciudadano una mayor responsabili-
dad con dicho patrimonio.

- Reforzar la identidad de la comunidad local a tra-
vés del conocimiento de los recursos culturales
propios.

- Consolidar un sistema de investigacion y desarro-
llo como plataforma de accion para las estrate-
gias de potenciacion turistica de la region.

Por ultimo, otro de los objetivos esenciales estaria
directamente relacionado con una finalidad menos vir-
tual como es la conservacion cientifica de los monu-
mentos. A partir de los modelos 3D podremos proponer
una intervencién integral de conservacion y restaura-
cion ya que, por medio del modelo que hara las veces
de interfaz, la fluidez del didlogo entre arquedlogos y
técnicos de conservacion y restauracion mejorara
notablemente, gracias al apoyo visual de la recreacion
virtual.

Las nuevas tecnologias al servicio de la
arqueologia

Las reconstrucciones graficas y los ambientes de
Realidad Virtual, siempre con mayor énfasis, se han
utilizado en proyectos cientificos de muy diversa indo-

Valor absoluto
2.007
Toral desting 50,193,289
Andalucia 8.613.853
Aragin 367546
Asturias (Principado de) 163.613
Balcars (Tllcs) 10.233.429
Canaras 0.450 005
Cantabria 377.054
Castilla v Ledén 1.240.818
Castilla - La Mancha 218 880
Catalunia 15243 176
Comunitai Valeneiana 5.598 866
Extremadura 228 2949
(ialicia 1.140.156
Madrid (Comunidad dc) 4,397 859
Murcia (Region de) 674,690
Navarra (Comumdad Foral de) 187.542
Pais Vasco 089 845
Rioja (La) 57.757

Figura 2. Entrada de turistas por CC.AA. de destino principal,
indicador y periodo. Tabla de valores de la entrada de turistas
en Espafa dividido por CC.AA. Fuente: INE.
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le. La aplicacion de ellos a los Bienes Culturales ha
sido enormemente apreciada, en los ultimos afios, ya
que favorece la comprension y la interrelacion de datos
heterogéneos. EI monumento o/y objeto arqueoldgico
queda perfectamente reflejado gracias a la modeliza-
cion 3D y los ambientes virtuales interactivos
(Interactive Virtual Enviroments). La interpretacion del
arqueologo y los datos tridimensionales se conjugan
en un producto grafico que admite la exploracién del
modelo sin alterar su forma. De este modo, la “reali-
dad” queda representada en el modelo, permitiéndo-
nos realizar analisis sobre dicha base visual, mejoran-
do y consolidando nuestro espectro cognitivo. El cere-
bro humano esta acostumbrado a percibir datos en 3D,
por ese motivo, la informacion resultante de esta base
de datos se comprende mejor que las antiguas plani-
metrias bidimensionales (Fig.3).

Zaragoza y su patrimonio arqueoldgico: escenarios
virtuales interactivos y datos tridimensionales abarca el
territorio desde sus diferentes puntos e intereses histo-
ricos y geograficos ya que permite alcanzar los objeti-
vos anteriormente propuestos. Se incluye ademas una
visiébn multiterritorial y una multisectorialidad en sus
campos de interés, que permiten un enfoque integral
de la realidad histérica y actual de la zona, proponien-

do ademas una red de espacios expositivos y de inves-
tigacion que deja atras la vieja idea de museo, para
entrar en el ciberespacio y articularse a la emergente
sociedad de la informacion.

El concepto de museo o de espacio museistico,
como sabemos, ha ido cambiando y evolucionando
durante el ultimo siglo. Lo cierto es que la idea que
tenemos hoy de museo es una idea dinamica e inter-
activa, intimamente relacionada con la sociedad
actual. Como es logico, los fuertes cambios sociales
que se hemos vivido en los ultimos cincuenta afos, la
tan citada globalizacién, han dejado una importante
huella en una institucion capaz de acomodarse a los
cambios como el museo. Sin duda alguna, la incontes-
table implantacion de Internet ha sido el factor determi-
nante en este proceso. La red permite superar las
barreras fisico-temporales, conocer los fondos de los
museos y pasear por ellos sin salir de casa. Se pierde
el elitismo caracteristico de los Museos del siglo XIX y
de inicios del siglo XX y se llega a algo asi como lo que
Paul Mathias denomina ciberdemocracia', al acerca-
miento de la cultura a la poblacién, a la idea de un
museo mas accesible, mas popular.

La irrupcion de las nuevas tecnologias a los muse-
os en la Ultima década? es ya una realidad incontesta-

Figura 3. Relacion tipica entre Bienes Culturales y las areas funcionales de la Informatica. Propuesta de Nick Ryan (L. Van

Eycken et al., 2008).

1 Bellido Gant, M.L., “Museos virtuales y digitales” en Revista
de Museologia n°® 21, 2001, p. 41.

2 En Espafia, ya en 1994 la Revista de Museologia n° 3 pone
atenciéon en los Museos on line gracias a un articulo de
Fatima Cofan.



ble. Realidad virtual, entornos inmersivos, museos vir-
tuales, museos digitales son términos que forman
parte de nuestro vocabulario y que desde el Consejo
Internacional de Museos (ICOM) se han fomentado y
desarrollado con excelentes resultados. Ahora bien, es
necesario subrayar que no es baladi el elevado coste
de adquisicion, montaje y mantenimiento de todas
estas aplicaciones y, que por tanto resulta dificil que
los pequefios espacios expositivos y centros de inter-
pretacion de los municipios puedan hacer frente a este
tipo de gastos. Por ese motivo, y teniendo en cuenta
que una de las principales aplicaciones del proyecto es
precisamente el uso de éste en los centros de interpre-
tacion de los municipios zaragozanos, proponemos un
sistema que no supondria ningun tipo de inversién eco-
nomica. En realidad, con un simple ordenador de uso
personal, el visitante podria acceder a una gran base
de datos del patrimonio arqueoldgico provincial, donde
ademas de consultar una ficha sobre las principales
caracteristicas de ese sitio, se conectaria con toda
aquella informacion escrita y publicada sobre el hito en
concreto y, por ultimo, a un modelo 3D del sitio en
cuestion (dependiendo, como es ldgico, de la existen-
cia o no del mismo). No solo eso, sino que ademas el
visitante tendrian acceso tanto a los datos especificos
de la zona en la que se encuentra como a toda la infor-
macion de patrimonio arqueoldgico de la provincia. De
este modo, se crea una base de datos interactiva que
articula tanto la informacién del entorno en el que se
localizan los yacimientos como aquella especifica de
cada sitio arqueoldgico. Es decir, se comenzaria
sobrevolando el Modelo Digital del Terreno de la pro-
vincia de Zaragoza, seleccionandole el término munici-
pal de interés que, en ultima estancia, daria lugar a la
informacién arqueoldgica existente en dicha localiza-
cion. Por tanto, el trabajo a diferentes escalas tempo-
rales y espaciales permitird desde un andlisis de deta-
lle hasta la observacion general del paisaje en el que
se inscriben los hallazgos.

De manera muy resumida, podemos sintetizar en
cuatro las futuras lineas de accién:

1) Documentacion arqueolégica: Como resulta
evidente, en primer lugar tendremos que llevar a
cabo una importante labor de uniformacion vy
normalizacion de los datos; es decir, transformar
la informacion que disponemos en formato papel
a formato digital, reduciendo al maximo las
redundancias, para asi poder utilizarlos en un
unico interfaz comun.

2) Creacion de una base de datos relacional y
estructurada (DATABASE): Como ya se ha
dicho, la organizacion légica de los datos en un
esquema manejable por los ordenadores es lo
que constituye el modelo de datos con el que

vamos a trabajar. Es decir, los datos espaciales
(el espacio geografico, arqueoldgico y sus atri-
butos) deben codificarse como entidades discre-
tas: puntos, lineas, poligonos 6 modelos tridi-
mensionales.

Para maximizar las posibilidades que poseen las
nuevas tecnologias de la informacion es impres-
cindible que se estructuren los datos de forma
adecuada ya que de otro modo, estariamos fal-
seando la “realidad” analizada en el visor, por lo
que tenemos que tener constancia de cuales
son los datos de los que disponemos, cual es el
ambiente representado y cuales son nuestros
objetivos. Para ello, proponemos dividir nuestra
informacion en: elementos —entidades mas sim-
ples, definidas segun nuestras escalas de traba-
jo—y atributos o propiedades —caracteristicas de
los elementos—.

En este proceso de modelado de datos, la infor-
macion de la que disponemos, se ordena de tal
forma que cada entidad, unica e inconfundible,
se define en funcion de los valores de sus pro-
piedades (atributos), sus relaciones con ofras
entidades (topologia) y los procedimientos mate-
maticos que describen a la entidad. Nuestros
elementos poseen caracteristicas espaciales
como localizaciéon (coordenadas X e Y de cada
yacimiento), propiedades geométricas y topolo-
gicas, asi como tematicas (cultura, funcién, tipo,
referencia bibliografica) que los definen, combi-
nandose ambos tipos de datos en el analisis y
visualizacién de dicha informacién. Este tipo de
aplicaciéon genera una base de datos que contie-
nen informacion espacial, tematica y temporal,
lo que requiere una correcta organizacion para
su buen funcionamiento. Al mismo tiempo, sepa-
ra los archivos de informacion espacial y temati-
ca, de tal forma que la informaciéon tematica
puede ser manejada por otras bases de datos
(se conoce como Sistema Gestor de Base de
Datos). La asociacion entre los elementos del
modelo tridimensional visualizado y los de la
base de datos tematicos se mantiene gracias a
un identificador Unico para cada entidad, gene-
rando una estrategia hibrida que almacena con-
juntamente la informacién espacial y la tematica,
aunque en archivos diferentes pero relacionados
entre si (Fig.4). Se pueden realizar todo tipo de
consultas asociadas a los datos disponibles
mediante el leguaje SQL (Structured Query
Language).

3) Generacion del Modelo Digital del Terreno

(MDT): Para una mayor aproximacion a la reali-
dad territorial analizada se desarrollara un
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Modelo Digital del Terreno. En dicho modelo la
unidad basica de informacién es un valor de alti-
tud z, al que acompanan los valores correspon-
dientes de x e y, expresados en un sistema de
proyeccion geografica para una precisa georefe-
renciacion espacial. El disefio de estas interrela-
ciones es lo que configura las diferentes opcio-
nes en la estructura de datos, cuya eleccion es
trascendental pues condiciona completamente
el futuro manejo de la informacion. Mientras que
los mapas convencionales usan casi exclusiva-
mente una unica convencion (las curvas de
nivel) para la representacion de la superficie del
terreno, los MDT disponen de alternativas mas
variadas, desde una transposicion casi directa
de las isohipsas (Fig.5) hasta otras menos habi-
tuales en la cartografia impresa pero mas adap-
tadas al proceso digital.

4) Visualizador de la informacién arqueolégica
completa (VISMAN): La conexiéon no es, ni
mucho menos, tarea facil pues, aparte de no
existir softwares comerciales especialmente
pensados para las aplicaciones dedicadas a los

Bienes Culturales, ninguno de los softwares
actuales se acomodan a nuestras necesidades.
Por fortuna, contamos con un software open-
source, desarrollado por el Vis. I. T. Lab. del
CINECA?® (Consorcio Interuniversitario, Bologna,
Italia), creado a propdsito para la gestion de
datos patrimoniales. VISMan (Virtual Scenarios
Manager)*, que asi se llama este software, per-
mite la navegacion tanto de los modelos digita-
les del terreno (MDT), como modelos 3D e infor-
macién GIS, de modo que gestionando en un
mismo momento gran cantidad de datos, con-
siente la navegacion interactiva de paisajes
amplios a una alta resolucion, interactuando con
la base de datos y permitiendo de este modo
una visualizacién estereoscoépica.

VISMan se desarrollé a partir de la libreria grafi-
ca open source OpenGL Open Scenegraph®,
disponible para Windows y Linux, que asimismo
permitia sin ninguna dificultad su uso en diferen-
tes plataformas y a través de media diversos.
Este factor es especialmente importante, si con-
sideramos que el producto final podra ser utiliza-

MODELIZACION ANALISIS VISUALIZACION
Arqueclégico, paisajistico, de
emplazamienta,
palecambiental. ..

Geografico, arquealdgico,
paisajistico, de localizacion de
los yacimientos._ ..

Seleccion, clasificacion,
modelado de datos, estructura
de datos, forma de los

registros. ..
REALIDAD
TERRITORIAL
Y BASE
YACIMIENTOS DE
ARGQUEDLOGICOS DATOS

ANALISISE ESPACIALES Y
FUNCIONES SOBRE EL
TERRITQRIOQ

OTROS DOCUMENTOS

Figura 4. Esquema explicativo de la estructura y funcionamiento general del proyecto.

3 www.cineca.it 5 www.openscenegraph.org/
4 VISMAN fue desarrollado por el Vis. I. T. Lab. del CINECA,
con el apoyo inicial del Consorcio Spinner. El lenguaje de pro-

gramacion que usa ex C++
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do tanto en un teatro virtual, como en los orde-
nadores instalados en los centros de interpreta-
cion o, incluso, en los domeésticos. VISMan con-
siente, entonces, la navegacion de los diferentes
niveles que forman la aplicacion (desde el area
provincial zaragozana hasta el ultimo nivel, la
ficha arqueoldgica), en la que se encontraba al
mismo tiempo la informacién de la base de datos
que era representada, interrogada y mostrada
en manera simple, facilitando el uso como si se
tratase, en practica, de un videojuego, pero un
videojuego de alto contenido cientifico. Se des-
arrollara asi una modalidad de navegacion intui-
tiva, que incrementa de modo considerable la
eficacia y utilidad de la aplicacién, pero que en
todo momento preservaba la complejidad y cien-

tificidad de las fuentes. El interfaz de navegacion
e interrogacion es de tipo “abierto” y acepta tam-
bién datos organizados en estructuras preexis-
tentes.

Al mismo tiempo, la coexistencia de multiples
opciones dentro del ambiente virtual, resulta
decisiva en la facilidad de uso, consistencia y
velocidad de la navegacion tanto en plataformas
avanzadas como en ordenadores de uso perso-
nal. Por otro lado, el resultado ha sido pensado
para una futura inclusion de la informacion, de
manera que no sea nhecesario reconfigurar la
entera aplicacion. Los nuevos datos o una
nueva tipologia de informaciéon seran facilmente
insertados en la aplicacion, incluso para perso-
nas no expertas en estas materias.

Figura 5. Imagenes izquierda y derecha, ejemplos de la fidelidad de los MDT y la realidad que representan. Imagen inferior, MDT
de la Provincia de Zaragoza con superposicion de ortofoto.



Ante el creciente volumen de la informacion
arqueoldgica y el incremento en el uso de las Nuevas
Tecnologias en este tipo de intervenciones se ha con-
siderado oportuno realizar un protocolo de actuacién
para la gestion y el posterior tratamiento de dicha
informacion. La elaboracion de una base de datos
homogénea y normalizada con su correspondiente
visualizador es el fin ultimo de un proyecto que nacié
tanto para cubrir las necesidades del mundo académi-
co-cientifico como las del publico menos especializa-
do. Beneficiarse de la innovacién informatica y de la
realidad virtual, con interfaces cada vez mas “reales”
e intuitivos, significa mejorar la accesibilidad y com-
prension de los estudios arqueoldgicos. Asi, las bases
de datos interactivas que permitan un uso tanto cien-
tifico como divulgativo fomentaran la revalorizacion de
los yacimientos.

Los proyectos culturales-patrimoniales tienden a
realizarse por individuos o pequefios grupos de traba-
jo, que tienen acceso exclusivo a la informacion y difu-
sion —si lo creen conveniente— de los datos obtenidos.
Esta situacion crea un empobrecimiento en el analisis
y la transferencia de conocimiento. ;Qué debe cam-
biar en los proyectos de investigacién cultural y en que
medida la arqueologia virtual puede contribuir a ello?
La transferencia de las fuentes, la propagacion de la
informacién critica y el compromiso hacia una estanda-
rizacion del dato seran fundamentales para la creacion
de una nueva condicion en la produccion de conoci-

miento, a través de los procesos de desarrollo compar-
tido y el analisis conjunto.

En la actualidad, ademas, la difusion de los siste-
mas OpenSource en el mundo de la cultura facilita pre-
cisamente la renovacion de la metodologia de investi-
gacion. La preparacion e introduccion de los datos de
la realidad al mundo digital es una labor tediosa y com-
plicada como consecuencia de la gran cantidad de
informacién que se genera. Con el progresivo desarro-
llo de las técnicas informaticas estas dificultades se
van suavizando, aunque todavia no lo suficiente. Este
trabajo representa el 90% del total de cualquier proyec-
to de investigacion, un hecho que no se suele valorar
y que de su precision y calidad dependeran en gran
medida los resultados. Con iniciativas de este tipo,
apoyadas desde la Administracion Publica, seria l6gico
pensar que en un futuro la estandarizacién en la reco-
gida de la informacion facilitaria la documentacion y el
analisis de los sitios arqueoldgicos, potenciando ade-
mas una necesaria vision de globalidad de la riqueza
arqueoldgica del territorio.

Nuestro mas sincero agradecimiento a los
Profesores Manuel Martin-Bueno y Pilar Utrilla
Miranda por haber confiado en este proyecto desde el
primer momento, al Profesor Angel Pueyo Campos por
su disponibilidad y consejos, y a la Ing. Antonella
Guidazzoli (CINECA) por su apoyo cientifico y por
haber puesto a nuestra disposicién todos los apoyos
técnicos posibles.
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