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Arqueologia virtual / Espaia marca tendencias

Una base de datos con ceramicas reconstruidas a partir de un solo
fragmento permite a los investigadores trabajar sin tocar las piezas.

los grupos de investigacion internacio-
nales que trabajan en ella. Consecuente-
mente los resultados obtenidos por este
grupo de investigacion espanol estan
siendo determinantes a la hora plantear
numerosas excavaciones y trabajos en
la zona. Mas informacion en www.ice.
upm.es/investigacion/gpcnt

Pero las investigaciones de los arqueo-
logos no se limitan solo a las grandes es-
tructuras y paisajes, por eso la realidad
virtual empieza también a ofrecer solu-
ciones a temas mucho menos atractivos
pero igualmente importantes como es el
caso de los estudios ceramicos. No debe-
mos olvidar que la ceramica constituye
uno de los restos arqueologicos mas
abundantes y mejor conservados en los

DENTRO DE LAS DISTINTAS CLASES DE REALIDAD VIRTUAL
que podemos encontrar actualmente en el mundo sin duda la
mas atractiva es la conocida como realidad virtual inmersiva,
que pretende trasladar al visitante al interior de un mundo vir-
tual en el que la persona pue- =

de interactuar con el medio
do. Asi, los usuarios
pueden contemplar edificios
situados en lugares remotos
construcciones desaparecidas
u objetos que por motivos de
conservacion no se suelen ex
poner, todo ello con un:
de realismo que sorpren
mas de uno. La e de a
avanzada tecnologia radica en

dar, agacharnos. tocar o
llamente observar io

mos a nuestro alrededor. Esta
tecnologia aplicada al mundo
de la arqueologia permite, por

ene-

ejemplo, que podamos movernos “libremente” por el interior de

yacimientos de todo el mundo, por ello
los arqueologos dedican mucho tiempo a
su catalogacion y estudio. La realidad vir-
tual ofrece la posibilidad de reproducir
tridimensionalmente los restos cerami-
cos encontrados, lo que supone una gran
ventaja, ya que éstos datos pueden ser
almacenados en cualquier dispositivo in-
formatico de pequeno tamano. Es como
meter dos toneladas de ceramica en una
caja de aspirinas. Esto es precisamente lo
que estan haciendo en el Centro Andaluz
de Arqueologia Ibérica (CAAI) a través
del proyecto CATA (Cerdmica Arqueo-
légica a Torno de Andalucia) que tiene
como objetivo principal disenar y reali-
zar una coleccion virtual de recipientes
y fragmentos ceramicos que abarque los

equipo der

A CON UNA MOCHILA y unas gafas puede contemplarse, en una
estancia totalmente vacia. cémo se vivia en la Galicia prerromana.

Videalab (Grupo de Visualizacion Avanza
hace afos en lo que ellos han bautizado como el Museo Vacio,
consistente en una gran sala v: [ue. gre |
idad virtual inalam

de resultar saber que esta instalacion fue de

periodos ibérico, romano y medieval en
el ambito geografico de la Alta Andalu-
cia. Esta base de datos tendra un valor
enorme para los investigadores que po-
dran consultar un amplio nimero de
ceramicas sin necesidad tan siquiera de
tocarlas. Por otro lado el Grupo de Inves-
tigacion en Informatica Grafica de la Uni-
versidad de Granada trabaja actualmente
en un proyecto conocido como SARA
(Sistema Automatico de Reconstruccion
Arqueoldgica) y cuyo objetivo es llegar a
restituir o reconstruir virtualmente una
ceramica entera a partir tan solo de un
fragmento, lo que proporcionaria una
gran cantidad de informacién adicional
a los arquedlogos. Mas informacion en

http://giig.urg.es

a) que trabaja desde

2 o de un
ermite al visitante tras-
pobiado prerromano

pero isin salir de Santiago
postelal. Para hacer
te increible viaje tem-
poral y espacial los visitantes
2sitan pasar a una
gran sala ia, especialmente
disenada para captar los mo:
vimientos y. una vez alli, colo-
s un equipo compuesto
sencillam por una mochiia
. A partir de ahl

5, virtualmen-

te acabana
en donde pu

la vid

posit

tan solo

como era
en la Galicia

prerromana. Toda una leccion
de historia de la vida cotidiana.

Aun mas prendente pue-

rrollada durante

un castro prerromano de hace mas de 2.000 afos, observando
las casas, objetos e incluso personas gue existieron y habitaren

ymo viajar en el tiempo pero sin el incon-
veniente de alterar el pasado. En Espania esta pequena maravi-
lla de la ciencia se |a emos al grupo de investigacion gallego
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los anos 2001-2002 en la Universidad de A
en ese momento un proyecto pioner
arqueologia virtual a nivel internacienal,

runa, siendo ya

y puntero en el temade la

Para mas informacién: http://videalab.udc.es




