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Resumen

La excperiencia llevada a cabo en Pompeya tiene como objetivo la formacion de un Sistema Informativo que permita conservar, gestionar e integrar los datos,
archivos y documentos recogidos en diferentes momentos y espacios del yacimiento arqueoldgico. Un Sistema Informativo Unificado de cardcter 3D capaz, de
suministrar un_framework uniforme para la visualizacion cientifica y la presentacion web-based del conjunto de datos -que se carcaterizan por su heterogeneidad- de
esta cindad y del drea vesubiana en general. El objetivo final serd el de facilitar la interpretacion, la exploracion y, por iiltimo, el andlisis de grandes volimenes de

datos con significativas caracteristicas geo-espaciales, temporales y semdanticas.
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Abstract

The objective of the excperience in Pompeii is to set up an Information System that will enable us to conserve, manage and integrate the data, files and documents
gathered at different times and in different areas of the archeological dig; a 3D Unified Information System capable of providing us with a uniform framework for
scientific visualiation and web-based presentation of the set data -characterized by their heterogeneity- of this city and the V'esuvian Area in general. The final
objective will be to facilitate the interpretation, exploration and, finally, analysis of a large volume of data with significative geo-spatial, temporal and semantic

Jfeatures.
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1. Introduccion

No es dificil imaginar la cantidad de informacién que un
yacimiento arqueoldgico de la extensién y envergadura de
Pompeya ha producido y produce desde que fuera descubierto a
mediados del siglo XVIII, durante el reinado de Carlos I11I.

Para un arqueologo, especialmente si se dedica al mundo
romano, trabajar en Pompeya es un desafio en el que concurren
muchas variables a considerar. Mas alld de la repercusion que los
trabajos en zona vesubiana tienen para la comunidad cientifica y
el gran publico en general, el principal desfio que se presenta
nace precisamente de la dificultad que genera la gestién de mas
de dos siglos de informacién que se caracteriza, sobre todo, por
su muy variada naturaleza. Durante los ultimos veinte afios, las
soluciones adoptadas por la Superintendencia de Bienes
Arqueoldgicos de Naépoles y Pompeya ante este problema
creciente -el de la ingente cantidad de datos-, ha estado

caracterizada por la creacion de bases de datos que, al realizarse
en diferentes momentos y por diferentes profesionales,
impedfanuna visién de conjunto real y calibrada del estado del
conocimiento arqueolégico de la ciudad.

Por fortuna, los viejos planos y los archivos empolvados han
pasado a un segundo plano y, desde hace ya varias décadas, los
sistemas inférmadticos se han revelado como una solucién 6ptima
a la hora de enfrentarse ante la gestién y proceso de datos de, en
este caso, Pompeya o de cualquier otro sitio arqueolégico. En
concreto, y dentro del proyecto que presentamos, nos estamos
refiriendo a la aplicacién de lo que conocemos como
Arqueologia Virtual, como parte fundamental en el desarrollo y
profundizacién del conocimiento de un espacio arqueoldgico.

El recurso de la visualizacion digital en el ambito de los bienes
culturales representa un cambio fundamental en la definicién del
modelo conoscitivo/comunicativo de la matetia objeto de
nuestro estudio. Este cambio consiente la activacion de tipos de
investigaciones que hasta hora eran impensables en el campo de
la archivacién y consulta de datos, del analisis espacial o de la
verificacién de proyectos no realizados. Ademas, permite una
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lectura integrada de varios tipos de datos y, tramite internet, la
consulta en tiempo real de diferentes archivos a partir de un
unico deskrop, sustituyendo el movimiento del investigador por el
de la informacién

2. Databases and
technelogy management

1. Multi-lingual and
semantic processing

3. Mabile, wearable,
ambient systems

4. Recording and
\ data representation

7. Virtual humans
and other avatars

¥ 5. Visualisation 6. Multi-modal
and rendering interfaces

Fignra 1. Relacion tipica entre Bienes Culturales y las dreas funcionales de
la Informadtica. Propuesta de Nick Ryan (L. Van Eycken et al., 2008)

Utilizando un GIS-3D es posible reducir la cantidad de
informacion textual que ya contienene la visualizacién. Por este
motivo, los softwares GIS capaces de gestionar datos 3D son
batante raros (los DTM son, en realidad, nada mds que un
sistema 2.5), y ningin sistema comercial sirve como un
vetdadero y eficiente GIS tridiemensional. Los modelos
geométricos constituyen una parte relevante de un GIS 3D. Sin
embargo, las técnicas de genearcién de modelos tridimensionales
-ampliamanete conocidas para las aplicaciones de tipo CAD- han
estado implementadas solo recientemente y de modo parcial en
los sistemas GIS. Por otra parte, teniendo en cuenta las
condiciones especiales de los GIS, los modelos originales de
datos deben estar adaptados parar esta finalidad. Un geo-objeto
(podriamos decir un modelo 3D GIS-fiiend)y) consiste en un
conjunto de datos temadticos, geométricos, una topologfa y las
texcture.  Atributos  graficos, fexture y datos geométricos son
visualizados en cada vista, mientras que las interrogaciones
geométricas hacen uso solo de la geometrfa. Un problema
importante en este ambito surge precisamente de la necesidad de
una estructura topoldgica suficientemenete robusta como parar
permitir la posibilidad de analisis espaciales. La informacién
topoldgica es fundamental porque describe las relaciones
espaciales como inclusién, adyacencia y conectividad entre geo-
objetos. Un objetivo primordial es, por tanto, desarrollar una
estructura de datos topoldgica adecuada. En este sentido, la
operaciéon primordial para mantener la congruencia entre datos
visualizados y datos contenidos en la base de datos se ha basado
en la obtencién de geo-objetos utilizando modelos CAD
realizados por medio del levantamiento topografico. El segundo
problema es el de la metodologia a usar para la creacién de
modelos 3D de un objeto o una arquitectura, dénde aparte de la
calidad visual, se mantenga los datos métricos y la fidelidad en el
color. La tercera cuestion a considerar tiene que ver con la
creacion de infraestructuras basadas en standards propuestos por
EPOCH, una red un centenar de instituciones culturales
curopeas que han unido sus energfas para elevar la calidad y dar
un impulso a la utilizacién de tecnologias de comunicacién e
informacién para el patrimonio cultural con mas de 85 socios

europeos, estadounidenses, sudafricanos y australianos. Estos
standards representan el fundamento del sistema, como deberfa
ser para cualquier actividad cientifica

2. El modelo critico: Sistema Informativo
Unificado de la Superintendencia Arqueolégica
de Pompeya

Como ya sefialdbamos al inicio, la experiencia llevada a cabo en
el yacimiento arqueolégico de Pompeya tenfa como objetivo la
formacién de un Sistema Informativo Unificado capaz de
conservar, gestionar e integrar los datos, archivos y documentos
recogidos por los arquedlogos en diferentes momentos y
espacios de la ciudad, incluyendo ademds toda la informacién
relativa a Herculano, Oplontis, Boscoreale, Stabia y los sitios
arqueolégicos menores del Area Vesubiana, constituyendo asf un
unico Sistema Informativo Arqueolégico Vesubiano.

La definicién de las caracteristicas metodoldgicas que componen
la solucién final adoptada para constituir el Sistema Informativo
Unificado de la SSBANP fue una de las partes fundamentales del
trabajo. Se consider6 necesario crara un Sistema Informativo que
tuviese una estructura propia 3D, capaz de suministrar un
[framework uniforme para la visualizacién cientifica, la integracién
efectiva y la presentacién web-based del conjunto de datos
heterogéneos espacio-temporales. De esta manera, se conseguia
facilitar la interpretacion, la exploracién y, por dltimo, el analisis
de grandes volimenes de datos con significativas caracteristicas
geo-espaciales, temporales y semanticas. Este prototipo fico -
tanto en la potencialidad dirigida a la informacién como en la
comunicativa- tiene la propiedad de establecerse como framework
digital para conectar la excavacion, las investigaciones cientificas,
la documentacién histérica y los diferentes museos que forman
el Area Vesubiana. El framework esti completamente
georeferenciado y basado en los modelos 3D, lo que permite que
el nuevo sistema informativo esté completamente constituido a
partir de los standards métricos y cualitativos referidos al objeto
real y a la documentaciéon basada en el concepto de “master
model”, como fiel copia del original dentro de una tolerancia
predefinida. El modelo y su representaciéon pueden ser
considerados como calcos del objeto original con todos sus
atributos. El framework, ademds, ha estado proyectado para ser
escalable y, lo que es fundamental, para tener en cuenta los
diferentes tipos de usuarios y la necesaria adecuacién al sistema
computacional en uso. De este modo, el sistema estara basado
completamente en archivos de intercambio difusos ampliamente,
y la aplicacién final estara completamente sostenida por un
software  gpensource. En esto sentido, la calidad de la
implementacién actual y futura quedaria garantizada, aunque
existan usuarios diferentes y tengan lugar los previsibles cambios
de software y plataformas.

3. Instrumentos tecnolégicos

Para este proyecto, donde la visualizaciéon cientifica era una de
las partes fundamentales del mismo, se ha utilizado un software,
Visman, pensado especialmente para la visualizacion en el
ambito de los bienes culturales. Desarrollado por el CINECA en
colaboracién con el consorcio Spinner, Visman se caractetriza
por ser un framework basado en las librerfas Open Scene Graph
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wx Widgets (OpenGL Performer e Borland con anterioridad) y
por estar escrito enteramente en C++. Disponible tanto en
plataforma Windows como en Linux (32 y 64 bit), Visman fue
creado teniendo en mente la flexibilidad y la facilidad en sus uso,
tomando como base la navegacion intuitiva del mundo de los
videojuegos.

architrave-

COLUMNA 1-

abacus-

capital @
Naming of —
SINGLE ELEMENT? I
1. classical order |
or building function |
or building mater’ér' |
PR 2. site placement.

|

rocchio 21 3. progressive n

Figura2. Pompeya Rep.243-252. Estructuracion semdntica de un modelo
digital 3D. (Fuente: Fortuna visiva de Pompeii)

4. Un proyecto para el disfrute de los usuarios

Ante estas premisas, el proyecto nacia con un doble objetivo:
por un lado, la adquisicién de nuevos datos -sobre todo aquellos
pasados histéricamente por alto, como son todos los que
rellenan cajas y cajas de los almacenes del Museo Arqueolégico
Nacional de Népoles- y por otro, incluir en el nuevo Sistema
Informativo toda la informacién ya existente de las excavaciones
y trabajos arqueoldgicos realizados, ademas de todos aquellos
datos adquiridos recientemente en Pompeya por el equipo de
este proyecto. El desarrollo del mismo prevefa entonces trasladar
al sistema a una definicién operativa de los estudios llevados a
cabo en los dltimos afios, articulando todo el proceso por medio
de una serie de acciones puntuales -individuadas en los proyectos
especificos- relativas a la evolucion critico-cientifica actual. Las
partes fundamentales que integran este proyecto son: a)
definiciéon del DTM relativo al yacimiento arqueolégico de
Pompeya, b) la representacién del repertorio de objetos
presentes en Pompeya y en el Museo Arqueoldgico de Napoles,
c) la creacién de modelos digitales 3D, d) el estudio de
procedimientos de visualizacion de modelos 3D complejos vy,
por dltimo, e) la busqueda de la forma mds adecuada de
visualizacién y disfrute del puablico: teatros virtuales
interconectados entre Pompeya y Napoles.

a) Definicién del DTM relativo al yacimiento arqueoldgico de
Pompeya.

El objetivo de esta accién sera el desatrollo e implementacion
del actual Sistema Informativo de Pompeya basado en
cartografia en 2D, con el fin de transformarlo en un sistema
3D basado en un DMT texturizado.

b) Representacién del trepettorio de objetos/manufacturados
presentes en Pompeya y en el Museo Arqueolégico de
Napoles.

El resultado sera la realizaciéon de modelos digitales 3D de
objetos y materiales arqueoldgicos significativos por su
naturaleza y caracteristicas, en particular objetos conservados
al Museo Arqueolégico, poniéndolos después en relacion al
complejo edilicio del que provienen. En esta cuestion, surge
ademas el problema que se crea ante la posible reutilizacién de
los modelos ya realizados en diferentes campafias de estudio
con el fin de verificar si los sistemas de gestion de
informacion y las guideline utilizadas por la SSBANP, en el
ambito de proyectos precedentes, estin en grado de soportar
agilmente su insercién en el sistema informativo-GIS.

c) Modelos digitales 3D

La acciéon tendra como objetivo el desarrollo de
procedimientos especificos para las nuevas tipologias de
matetiales objeto de nuestro estudio, prestando especial
atencién a la problematica relativa a los modelos de estratos
sucesivos de los yacimientos, es decir, estudiar una
metodologia apropiada para el trabajo del arquedlogo durante
la excavacion, que permita registrar los datos morfométricos y
los elementos excavados, circunstancia que los proyectos
precedentes no habian afrontado todavia.

d) Procedimientos de visualizacién de modelos 3D complejos.

Esta parte del proyecto consiste en la adecuacién del actual
dispositivo de visualizaciéon web-based para la utilizacién de
modelos 3D con un elevado nimero de poligonos,
permitiendo asi una rapida visualizacién también en PC
desktop low-end. Se asegura asi el uso del Sistema tanto en la
divulgacién de 3D-GIS como en la gestién de la SSBAMP,
ademas del andlisis y estudio arqueoldgico y, por ultimo pero
no menos importante, la finalidad comunicativa pensada para
los usuarios externos (normalmente con proposito turistico).

¢) Forma de visualizacién y disfrute del puablico: teatros virtuales
interconectados a Pompeya y Napoles.

La parte final del proyecto consistird en la creacién de dos
puntos de visualizacién y fruicién para el publico de realidad
virtual semi-inmersiva (Teatros Virtuales) colocados en
Pompeya y el Museo Arqueoldgico de Napoles. Estos
permitiran un uso interconectado de los materiales y espacios
arqueolégicos que estamos tratando, siendo posible, por
ejemplo, visualizar en que contexto aparecieron los materiales
que hoy vemos expuestos en las vitrinas del Museo
Arqueoldgico de Napoles.

Pompeya, de nuevo, y como cabia esperar, ha ofrecido un
auténtico desafio para ingenieros, arquitectos y arquedlogos
que aunan sus esfuerzos en la creacién de un Sistema
Informativo Unificado capaz de gestionar la informacién
existente y la que presumiblemente continuara llegando,
sirviéndose esta vez de la visualizaciéon digital como
herramienta clave del proceso.
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