Ciencia y sociedad

Arqueologia
e informatica
Pompeya como ejemplo

on la generalizacion del uso
de los ordenadores persona-
les, comienzan los primeros
tanteos experimentales de la aplica-
cién de la informdtica a la arqueolo-
gia. Se pretende sacar el mdximo
partido, que la nueva técnica ofrece,
de los innumerables datos aportados
por las excavaciones y buscar entre
los mismos posibles correlaciones,
contradicciones o superposiciones, se
trate de documentacién figurativa (fi-
chas de unidades estratigraficas, fo-
tograffas y croquis) o de objetos ma-
teriales (ceramicas, dtiles y otros).
El recurso a la combinatoria o a
la estadistica permite obviar la par-
cialidad de las clasificaciones elabo-
radas en el pasado segin criterios no
homogéneos. La aplicacién de la
nueva herramienta ayuda a resolver,
entre otros, dos grandes problemas:
por un lado, la estructura multidi-
mensional de los fendmenos histori-
cos, que pueden asi analizarse desde
la perspectiva de las diversas disci-
plinas, y, por otro, facilita la com-
prension de los hallazgos de la ar-
queologia. El tratamiento integrado
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de imdgenes, textos, gréficas, anima-
cion, sonido y simulacién se convierte
en un medio especialmente atractivo
y eficaz para museos, exposiciones y
parques arqueoldgicos.

Gracias a la introduccién de los
procesos informaticos, la arqueologia ha
avanzado bastante en el conocimiento
de la topografia y el paisaje urbano de
los nucleos antiguos. Pero también se
han visto beneficiados otros aspectos mds
escurridizos, como el descubrimiento de
la sutil red de relaciones que, ence-
rradas en los datos, nos explican el
contexto social, cultural, politico y re-
ligioso del momento.

Un buen ejemplo de cuanto veni-
mos diciendo lo constituye el Pro-
yecto Nedpolis, aplicado desde el afio
1986 a la ciudad de Pompeya y sus
alrededores. Bajo el patrocinio de IBM
Italia y la FIAT Engineering, los re-
sultados obtenidos hasta el momento
forman parte de una gran exposicion
que, con el titulo de Redescubrimien-
to de Pompeya, se ha exhibido en
Nueva York y Amsterdam. En la pri-
mera fase del proyecto trabajaron
mds de cien especialistas entre arqui-
tectos, arquedlogos, historiadores del
arte y técnicos en informdtica, ads-
critos en buena parte a las universi-
dades de Ndpoles y Roma.

Creada una detallada base de datos

geografica, los mapas permitieron al
equipo investigador confeccionar una
estructura tridimensional en la que
inscribir la informacién pertinente
sobre la zona, lo que ha supuesto
barajar miiltiples entradas relativas a la
ciudad: 12.000 entradas sobre objetos
individuales, 8700 imdgenes digitales
en color de los frescos y objetos y
mds de 22.000 fichas de excavacion
que inclufan imdgenes de 7000 paginas
de los diarios de excavacion. Pero,
ademas, se ha reconstruido la histo-
ria del Vesubio a través del estudio
de los materiales depositados en sus
erupciones a fin de valorar sus ries-
gos potenciales; se sabe, asi, que la
préxima erupcion serd de intensidad
media, la mayor desde la de 1631,
aunque solo hay un 10 por ciento de
posibilidades de que el viento lleve
de nuevo las cenizas sobre Pompeya.

Ante la imposibilidad actual de un
estudio global informatizado de todo
el patrimonio mueble e inmueble de
un yacimiento que lleva quinientos
afos de estudios y excavaciones, se
ha optado por aplicar las técnicas
informdticas a los materiales que co-
rrian mayor peligro, es decir, las pintu-
ras y los mosaicos, cuya reconstruc-
cion electronica es la fase siguiente a
su tratamiento por ordenador. Al es-
pectador de la exposicion se le ofre-

La informdtica estd revolucionando la arqueologia. A la izquierda se ofrece un modelo topogrdfico del crdter del
Y ; irq 8 1 ) : £ . » € e
Vesubio. Estos modelos del drea arqueolégica de los alrededores de Pompeya han proporcionado valiosa informacion
para la planificacion actual de la red viaria, las canalizaciones hidrdulicas o la prevencion frente a desastres naturales.
A la derecha, se ilustra la aplicacion de técnicas electronicas de reconstruccion de imdgenes a la restauracion de una
pared al fresco de la casa VI, 17, en la insula occidental
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cen las claves para la lectura de la
pintura pompeyana, desde la natura-
leza de los pigmentos empleados hasta
la explicacion formal del significado de
las representaciones, algunas de éstas
tan complejas y dificiles como las
del ritual dionisfaco de la Villa de
los Misterios.

Con el concurso de la fotoplanime-
tria se ha reconstruido el drea del
Vesubio y de la antigua Pompeya,
para situar adecuadamente las pintu-
ras y los mosaicos de cada uno de
los barrios, insulae (manzanas de ca-
sas) y paredes o vanos de las casas.
Esa técnica permite, ademds, abordar
con mayor precision la red viaria y
la morfologia del relieve en la anti-
giiedad, es decir, como era Pompeya
en el momento de la erupcién. (El
Proyecto ha servido también para
planificar el futuro de la zona en lo
concerniente al abastecimiento de
agua y el trazado carreteras.)

La vida politica, social, cultural,
profesional y econdémica de Pompe-
ya, y en general de las comunidades
vesubianas (Herculano, Stabia,
Oplontis), en el siglo primero antes
de Cristo, se recoge en grificas y
cuadros estadisticos. Se han ubicado
los edificios de culto de la ciudad
para saber su intensidad y frecuencia
asi como los edificios publicos,
como la basilica, sede de la activi-
dad judicial, a fin de establecer la
exacta relacién entre arquitectura pu-
blica civil y arquitectura publica sa-
cra. Lo mismo se ha realizado con
los edificios comerciales, diferencidn-
dolos por sus actividades, como las
tabernas, tiendas de venta de comida
y bebida, y con los prostibulos y
edificios industriales, fueran de pre-
paraciéon del garum (conserva de
pescado) o dedicados a la produccién
textil. Todo ello, de obvio interés por si
mismo, presenta la importancia afadi-
da de la comparacién con otras ciu-
dades y otros momentos historicos.

Sin embargo, pese a los casi trein-
ta afios que arqueologia e informdtica
llevan trabajando juntas, no podemos
ofrecer todavia una visidn risuefia de
ese maridaje. Muchas veces, la docu-
mentacion a la que se enfrenta el
arquedlogo es tan fragmentaria y, a
veces, de interpretacién tan contro-
vertida que parece que el uso de la
informatica no tendria sentido; tal se-
ria el caso, por ejemplo, de la clasi-
ficacion de muchas monedas anti-
guas, dudosa por la identificacién del
tipo que lleva acufiado o por la fe-
cha de su emisién y que depende de
la libre capacidad interpretativa del
catalogador.

Por ello, a los elementos usuales
adoptados internacionalmente para la
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identificacién de una moneda (tipo,
leyenda, peso y posiciéon de los cu-
nos, ceca y autoridad emisora, pro-
cedencia y tipo de contexto) o sea,
a los datos descriptivos, o, en términos
informaticos, alfanuméricos, deberian
ir orgdnicamente acompafiados de un
archivo de imdgenes, lo que explica
que el uso del ordenador para cata-
logacién en numismdtica haya sido
muy reducido. Aunque la reciente uti-
lizacién de discos dpticos de 800 ki-
lobytes como soporte para la memo-
rizacién de las imdgenes podria
cambiar muy pronto el panorama.

Pero hay otro campo dentro de la
arqueologia en el que el ordenador
puede desempefiar un gran papel. Se
trata del dmbito de la realidad virtual.
Este medio se utiliza en arqueologia
para prefigurar soluciones de cubier-
tas de edificios, de pavimentaciones
y suelos, de restauraciones pictdricas
y, en general, en todos aquellos ca-
sos en los que una intervencién di-
recta sobre el material arqueoldgico
parece poco clara, ahorrando de esta
forma medios, trabajo y riesgo. La
simulacién es particularmente indica-
da en el campo de la restauracion
pictdrica, en la que pigmentos y so-
porte son tan fragiles que no resisten
una excesiva experimentacion de las
distintas técnicas de restauracidn.
Sé6lo cuando se han realizado todas
las comprobaciones en el computador
puede pasarse a la intervencion di-
recta sobre el monumento.

No menos interesantes son las po-
sibilidades que la realidad virtual
ofrece en el campo de la arquitectu-
ra. Dentro del Proyecto Nedpolis, po-
demos experimentar con un edificio,
las termas de Stabia: rotacién y des-
pliegue de la estructura, incorpora-
cién de las partes destruidas, pero,
sobre todo, entrar en el edificio, ver-
lo desde dentro, captar sus volime-
nes. Los investigadores pueden tam-
bién ensayar distintas hipdtesis sobre
las técnicas de construcciéon compa-
rando los modelos informdticos con
los restos de estructuras que la exca-
vacion ha proporcionado.

En este campo de la realidad vir-
tual, el futuro inmediato, segin los
indicios, puede ser sorprendente. En el
reciente festival Immagina 93, cele-
brado en Montecarlo el pasado mes de
febrero, la multinacional IBM pre-
sentd su restauracion con imdgenes
informatizadas de la desaparecida
abadia de Cluny. Las aplicaciones
practicas de la realidad virtual y el
ciberespacio en arqueologia permiti-
rdn crear parques arqueoldgicos en los
que podamos sentirnos verdadera-
mente transportados a cualquier época
del pasado. (Anna Pujol i Puigvehi)
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