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Resumen

En este articulo damos una vision general del pocproductivo de la reconstruccion virtual en la
arqueologia virtual. Utilizando como referencia Vdla romana de la Quintilla de Lorca mostramos los
pasos necesarios para una correcta virtualizacion
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Abstract

In this article we give an overview of the prodaotiprocess of the virtual reconstruccién virtual
archeology. While Referring to the Roman town afc&oLimerick show the proper steps virtualization
purchase
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1 INTRODUCCION
Ante la gran cantidad de informacién, personal
distintas ~ ramas  de

Las nuevas tecnologias avanzan a un ritmo de

exponencial, lo mismo que sus aplicaciones. La
arqueologia virtual debe utilizarlas como
herramientas que ayuden al arquedlogo a tomar
decisiones mas exactas y en menos tiempo.

Otro uso de las nuevas tecnologias debe ser el
de la difusion. A través de productos como el
cine, los mundos virtuales, flashes interactivos o
realidad aumentada, el publico es capaz de
enriquecerse y adquirir mayor conocimiento al
contemplar el patrimonio arqueolégico.

conocimiento,
herramientas y productos se hace necesario la
utilizaciéon de una metodologia de trabajo que
nos garantice la consecuciéon de los objetivos
propuestos. Las fases que todo proyecto
de visualizacién virtual debe tener son:

Documentacion
Modelado
Texturizado
Iluminacién
Composicion de la Escena
Generacién sintética de la imagen
(render)
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2 DOCUMENTACION

La documentaciéon es esencial en todo
proyecto y mas en este tipo donde se busca un
rigor cientifico. El experto arquedlogo o
historiador debe aportar al equipo las
descripciones, planos e imagenes de elementos
similares que ayuden a entender mejor el
proyecto.

4

Description Plans

Images References

Fignra 2. Fase inicial de todo proyecto, la
documentacion.

La exactitud de la informacién que se
proporcione influira en los resultados finales
tanto en que lo que se obtenga tenga rigor
cientifico como que se pueda realizar en
tiempo. La falta o inexactitud de la
informacién puede acarrear el tener que
deshacer el trabajo realizado, con Ia
consecuente pérdida de tiempo y dinero.

3 MODELADO

El siguiente paso, una vez que disponemos de
toda la documentacion, es modelar el elemento a
visualizar. Puede que dispongamos informaciéon
en formato digital, un archivo de algin
software CAD. En este caso se pasa al
programa  de modelado 3D, unicamente la
informacién correspondiente a la  planta,
eliminando toda la informacién no relevante
para el levantamiento 3D.

Los modeladores realizan varias versiones,
siempre con bajo nivel de detalle, con las
distintas hipotesis de aquellas partes de las que
no hay constancia.

Esta etapa es la mas larga dentro del proceso de
creacion de mundos  virtuales en la
visualizacion del patrimonio, ya que es necesario
tomar muchas medidas y realizar gran
cantidad de ajustes para que el resultado final
sea satisfactorio. Hay dos objetivos distintos en
la visualizacién del patrimonio: por un lado esta
el objetivo de los arquedlogos que necesitan
precision, exactitud y seguridad, y por otro lado
esta la visualizaciéon en tiempo real para que la
gente sea capaz de identificar el sitio en el que se
encuentra.

Poor Quality Modelling
Figura 2. VVersiones del modelado de bajo nivel para

la toma de decisiones.

Poor Quality Modelling
Definitive Version

Figura 3. Version definitiva en baja resolucion.

Si disponemos de planos exactos el proceso es
muy rapido, ya que todo consiste en ajustar el
modelo a los parametros del plano. Si no se
disponen de dichos planos hay que obtener las
medidas aproximadas por medio de fotos,
croquis y objetos de los cuales ya sabemos su
medida, y extrapolar en aquellos objetos que
deseamos representar.
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Las limitaciones de los ordenadores nos limitan
el nimero de poligonos que se pueden usar
para utilizar en nuestra visualizacién. A mayor
namero de poligonos mas le costara al
ordenador mover el conjunto. Si la persona
tiene que esperar se cansa y desecha el
modelo. Se modela por tanto los edificios
y objetos de la forma mas simple pero
manteniendo la forma de los mismos. Se
comienza disefando el escenario (paredes
y techos) y después se le anaden los objetos.

4 TEXTURIZADO (MATERIALES)

El siguiente paso para dar el realismo es la
texturizacion. La textura es una
definiciéon de como los objetos 3D deben
responder ante la influencia de la luz,
indicando la apariencia que tendran las
superficies cuando se genere. Al proceso
de disefar, asignar y ajustar las texturas para
conseguir un aspecto determinado se le llama
sombreado. En algunos programas de
ordenador se le llama material a la eleccién

de la textura vy textura a las particularidades
del render.

A ARl O ) e A O SPIRBEN
Figura 4. Incorporacién de materiales para dar
realismio.

A partir de las fotografias realizadas en el lugar a
representar, dividimos estas por grupos segin
pertenezcan a una zona u otra. Mediante el uso
de herramientas graficas 2D se van obteniendo
patrones de texturas para las paredes y los
objetos que se van a incluir.

5 ILUMINACION

La iluminacién es un proceso fundamental en la
tarea de conseguir un realismo en las imagenes.
Estamos acostumbrados a ver, sin pararnos
a pensar en el procedimiento de ver en si
mismo. Las imagenes generadas por ordenador
pueden parecer muy artificiales si no se
iluminan correctamente.

Ademas del objetivo obvio de simular los
parametros del mundo real, la iluminacién sirve
para que el espectador consiga apreciar mejor
algunos aspectos de la escena.

El aplicar luces no debe de ser un proceso
irreflexivo ya que conlleva una complicaciéon en
el tempo de calculo de las imagenes. El
mayor tiempo no se lleva en colocar las luces
sino en ajustar las mismas para conseguir
el efecto deseado.

El iluminador debe de conseguir los efectos
deseados con el menor numero de luces
posibles. Poner luces de mas no mejora la
calidad de la imagen y si aumenta el coste de
tiempo de computacion para generarla.

Definitive Version

Previous Version
Figura 5. Prueba con luces.

6 COMPOSICION DE LA ESCENA

La escena final no tiene porqué hacerse de una
sola vez, es mas, muchas veces el realismo
en una escena implica tal volumen de
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informacién que es imposible llevarlo a cabo en
un solo fichero de modelado.

Se utiliza entonces el concepto de capa. Una
capa en esta situacion se refiere a la generacion
de aquellos elementos que tienen algo en
comun. En una escena normal, una capa seria
el cielo, otra el entorno, otra las sombras,....
Dependiendo de cada escena puede variar el
numero de capas.

Al trabajar con una parte de los objetos
que integran una escena, el fichero es mas facil
de manejar, y se pueden detectar errores y al
corregirlos no es necesario recalcular todo, sino
solamente las capas implicadas.

Las capas funcionan como mascaras en las que
tienen un componente denominado alpha, que
se utiliza como color transparente en la
composicion

7 GENERACION SINTETICA DE LA
IMAGEN

Para la realizaciéon de las imagenes sintéticas,
conocido como render, se pueden utilizar
diversos programas de software. Los
programas mas usuales disponen de facilidades
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