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Metodologia de Reconstrucciéon Virtual
de Patrimonio Arqueologico

Leticia Aranda Pifiero

Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Granada. Espafia.

Resumen

En este documento se explica la metodologia seguida con nn caso concreto, y que se podria aplicar en cnalquier otro, para la reconstruecion virtnal de patrimonio

Arquitectinico o Arqueoldgico.

Los pasos a seguir son: El modelado, en el que obtenemos los voliimenes del edificio; la aplicacion de los materiales (color, textura, brillo, transparencia,...);
introduccion de ilnminacion natural y artificial en el modelo digital; y la introduccidn de camaras con las que obtener diferentes puntos de vista del edificio.

Palabras Clave: MODEIL.ADO DIGITAL, INFOGRAFLA DE PATRIMONIO

Abstract

This  document explains the — methodology ~ followed in a  particular  case,

architectural heritage or archaeological.

and that  could  be  applied in any  case, the  virtual  reconstruction o

The steps are: modeling, in which we get the volumes of the building, the application of materials (color, texture, gloss, transparency,... ), introduction of natural and
artificial lighting in the digital model, and the introduction of cameras to get different views of the building.
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Podemos afirmar que un modelo digital es una forma de reforzar
el concepto de Patrimonio, de tal modo que su difusién a través
de Internet y de Centros de interpretacion hace posible su
conocimiento.

El proceso de documentacién de un bien arquitecténico supone
ante todo conocer ese bien y ponerlo en valor, sea cual sea la
finalidad del conocimiento. Una vez alcanzado dicho nivel, la
consecuencia inmediata es la necesidad de divulgar y dar a
conocer dicha informacién, lo cual a su vez constituye la primera
garantia para asegurar la salvaguarda de dicho patrimonio, en
todos sus valores cultural, histérico, artistico y de memortia social
y colectiva (FERNANDEZ RUIZ, 2009: 47).

Nuestra opcién de representacion debe reflejar también un
nivel de simplificacién conceptual tal que sea coherente con
nuestra incertidumbre hipotética, pero que configure, en todo
caso, el espacio perdido.

1. Modelado

Una vez conseguida la hipétesis reconstructiva (geometria,
materiales, espacio, luz,...) del edificio que vamos a levantar, la
metodologfa a seguir serfa:

- Modelar cada volumen en AutoCad o en 3DStudio
Max con extrusiones, solevados,... y las operaciones
booleanas correspondientes hasta obtener el sélido
deseado.

- Exportacién a un programa de render, en nuestro caso
serd 3D Studio Max (si el s6lido lo hemos obtenido en
AutoCad)

- Aplicacién de materiales

- Y asi sucesivamente con cada volumen en un orden de
mayor a menor tamafio y/o importancia hasta
completar el edificio.

Es importante llevar un orden con los volumenes, y nombrar
cada uno y agrupar los de tamafio pequeflo o mismo material,
como por ejemplo vidrios, carpinterias,...

En este edificio, que se toma como estudio de caso, los grupos o
volimenes mds importantes son: Suelo o basamento, muros (en
cada planta), cipula interior, cipula exterior, tejados, arcos
interiores, arcos exteriores, columnas interiores, columnas
exteriores, celosfa extetior, celosfa ventanas, vidrios, carpinterias
exteriores, carpinterfas interiores, cerrajerfa, limpara interior,. ..
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Selim il Tomb. Pian.

Selim Il Tomb. Plan.

Fignra 1. Planimetria de la hipdtesis reconstructiva del edificio

Fignra 2. Modelado de los distintos grupos

2. Materiales

Una vez que conocemos los materiales de nuestro edificio, fruto
de la correspondiente investigacion, es necesatio buscar
imdgenes de ese material o elaborar unas propias para ser
aplicadas a los volimenes.

Para ello es necesario un programa de tratamiento de imagenes,
en nuestro caso se usa Adobe Photoshop.

Cada material tendra variables tales como color, brillo, opacidad,
relieve,...

Existen bibliotecas de materiales. Algunos vienen con el
programa. Otros son comerciales. Otros son personales.

Las texturas no forman parte de estos ficheros. En consecuencia,
las texturas que usen los materiales de esta biblioteca no deben
perderse y estar preferiblemente en un dnico directorio.

En edificios histéricos podemos aplicar los materiales que vienen
como el vidrio, piedra,...pero también es preciso fabricar esas
texturas a partir de nuestras imdgenes, ya que seran muy
especificas.

Para este edificio fue imperativo buscar imagenes y retocarlas
hasta conseguir una que se pudiese aplicar al volumen
correspondiente y, de este modo, conseguir el efecto deseado.

Por ejemplo en la cupula interior:
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Fignra 4a. Textura para ser aplicada a la ciipula interior

Un mapa muy comin que se utiliza es el TILE para representar
ladrillos o aplacados.

En este ejemplo, los muros se recubren con aplacados de
marmol, para ello se utilizé este mapa procedimental.

En este mapa se pueden variar el tamafio, color y textura de las
llagas y de las piezas.

En este caso, se aplican unas piezas rectangulares con textura de
marmol y llagas de color gris de 3 cm de espesor.
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El tejado de pizarra también se hace con este mapeado aplicando
relieve en las piezas.

Figura 7. Ciipula interior con la textura

Figura 4b. Textura para ser aplicada a la cipuia interior Se puede mezclar con un mapa MIX una textura cgalqu%era con
un mapa de nubes para emular la suciedad o el envejecimiento.

Fignra 5. Textura para ser aplicada a los arcos
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Fignras 8 y 9. Renders exteriores, texctura de aplacados

Figura 6. Texturas de cenefas e inscripciones

VAR. Volumen 4 Nimero 8. ISSN: 1989-9947
Mayo 2013



77

Para la cerrajeria se puede utilizar un material de la biblioteca de
Max y si no se adapta perfectamente, se pueden cambiar algunas
caracteristicas hasta conseguir el material deseado.

El vidrio y el material de las celosias de las ventanas también se
pueden obtener de la biblioteca de Max.

La carpinterfa interior se introduce muy simplificada para hacer
el fichero menos pesado y ahorrar tiempo en el modelado.

Como se ha dicho anteriormente, todo depende de la precision
que se necesite o de la sensaciéon que se quiere transmitir.

Las puertas y ventanas interiores de madera han sido
introducidas con un plano al que se le aplica una imagen. Se le
puede dar sensacion de volumen con el mapa bump como el
citado en el caso de las llagas, o hacer el modelado de todas las
molduras de madera para conseguir mayor precisiéon y exactitud
en la representacion.

Fignras 10. Carpinteria de ventana interior

Las inscripciones son tratadas del mismo modo, como se puede
ver en la figura siguiente:

Fignras 11, 12 y 13. Inscripcion cordnica en relieve.

3. Iluminacién

Luz natural:

Se inserta la rosa de los vientos y el sol, girando la misma hasta
orientar el norte verdadero del edificio, configurando la hora y
lugar.

En este caso la luz natural era muy importante por la sensaciéon
de misterio que se percibia al pasar cerca de las celosias de las
ventanas.

Luz artificial:

Hay varios tipos de luces artificiales que podemos asignar, pero
dependera de del modo que deba comportarse esta iluminacién
en el edificio histérico; por ejemplo, en este caso era necesario
una luz muy débil, optando por usar un material auto iluminante
que crea la ilusién de incandescencia.
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Fignras 14, 15 y 16. Ejemplos de renders con iluminaciones interiores de la
tumba

4. Camaras

Para obtener la vista andloga a una fotografia hay que hacerlo a
través de las vistas de camara.

Para ello se debe colocar la camara en planta dirigiéndola hacia la
vista que se pretende. Después, asignar la cota deseada, y al
proceder el render desde esa camara obtendremos la imagen.

En la camara se pueden seleccionar diferentes propiedades como
en las cimaras reales, como es el caso de los angulares, que nos
permitiran tener mayor o menor angulo de vision.

Es posible corregir las fugas verticales con un modificador de la
camara llamado “Camera Projection”.

A partir de una cimara podemos establecer planos de corte con
la opcién “Clipping Planes”, obteniendo asi secciones
transversales y longitudinales.

Si colocamos la camara en direccién vertical se pueden obtener
también cortes en las distintas plantas dando diferentes cotas al
plano de corte.

También se puede optar por una secciéon fugada o no, con la
opcién “Orthographic Proyection”.

Figuras 17 y 18. Ejemplos de renders de secciones
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Este instrumento nos permite poder reconocer las caracteristicas
de una arquitectura reconstruida a través de la inmersion en ella
y observar el espacio que genera mediante una experiencia
perceptiva recreada. Se nos oftrece la posibilidad de realizar un
andlisis perceptivo a través de la simulacién de un recorrido por
el espacio, reconocer la secuencia de ambientes - privados y
publicos - observar la arquitectura desde distintas posiciones
escogidas a voluntad, obtener una visién paisajistica a vista de

Agradecimientos

pajato o bien concreta y especifica de la arquitectura
reconstruida; es decir, una experiencia personal de visita y
recorrido virtual a través del modelo digital 3D. En definitiva,
disfrutar y contemplar la arquitectura del pasado a través de una
herramienta del futuro (ALMAGRO Y FERNANDEZ, 2009:
49).

El método se deduce de la ensefianza impartida en la asignatura de Disefio Asistido por Ordenador en la Escuela de Arquitectura de

Granada por el Profesor Fernandez Ruiz .
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