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Resum

Aquest article planteja que les reconstruccions virtuals arqueologiques presentades als museus no es poden conside-
rar realitat virtual (RV), perque parteixen d’una concepcio artistica de la disciplina. La causa es troba en els origens de
I’arqueologia, que va néixer al segle xviii, estretament relacionada amb la historia de I'art. En I’era de les noves tec-
nologies, aquesta concepcid ha esdevingut alhora causa i conseqiieéncia: determina les caracteristiques de I’'RV des de
la disciplina, pero a la vegada és reforgada per les reconstruccions virtuals.

Per a constatar la relacio actual entre I’'RV i I'arqueologia, comengarem establint una definicié de realitat virtual. Des-
prés farem un breu recorregut historic per a comprendre I’evolucié de I'arqueologia i dels museus. Aix0 ens portara a
I’analisi d’alguns exemples d’RV als museus, dels quals extraurem conclusions sobre I'Gs actual de I'RV. Finalment, veu-
rem les possibilitats de 'RV per a la divulgacio de I’'arqueologia.

Paraules clau

reconstruccions virtuals arqueologiques, realitat virtual, museus, arqueologia

Introduccio

Lesclat de noves tecnologies, que faciliten la circulacié d’informacié
a gran velocitat i sota diferents formats, esta transformant radi-
calment el paradigma tradicional de comunicacié. La formacio del
«ciberespai» ha donat lloc a la «cibercultura», que, segons Lévy
(Lévy 1999), es pot considerar una nova era en la historia de la
humanitat, caracteritzada per la interconnexié de diferents con-
textos menors que formen un gran espai virtual accessible telema-
ticament. Aix0 porta a qliestionar-se el paper de les formes tra-
dicionals d’obtencié i transmissié de coneixement, particularment
en el cas de I'arqueologia, que integra les técniques computacio-
nals en les diferents fases del seu procés de recerca, des del tre-
ball de camp fins a la difusio.

En aquest darrer aspecte, els museus han estat I’'ambit tradi-
cional d’intercanvi de coneixement entre la recerca arqueologica

i el public no especialista. Ladopci6 de les TIC accelera les tenden-
cies iniciades amb la nova museografia que, des del darrer terg
del segle xx, mira de transformar la concepcio vuitcentista del museu
com a temple del coneixement, emissor d’un discurs estatic i
hegemonic basat en els objectes, per a convertir-lo en un node
transmissor d’informacions diverses, de circulacio d’idees. Aixo és
el que ha fet augmentar enormement la importancia dels criteris
educatius i pedagogics.

Una de les implementacions amb més exit sén les reconstruc-
cions virtuals, que es mostren a les exposicions o a les pagines web
substituint les restes originals. La major part d’aquestes reconstruccions
consisteixen en imatges tancades, estatiques i hiperrealistes d’ob-
jectes caracteritzats pel seu elevat valor artistic o arquitectonic. Aixo
no té res a veure amb la realitat virtual, que s’entén com un model
dinamic i explicatiu. Aquest desajust implica que les reconstruccions
virtuals dels museus arqueologics no es basen en la definicié de rea-
litat virtual, sind que procedeixen d’una concepcio diferent.

*Aquest article es basa en el Treball de Recerca de Tercer Cicle presentat a la UAB (Pujol 2002). El treball forma part d’un projecte de tesi doctoral que gaudeix
d’una beca predoctoral per a la formacié de personal investigador (Fl), atorgada pel DURSI de la Generalitat de Catalunya dins el marc del Il Pla de Recerca de

Catalunya 2001/2004.

© Laia Pujol Tost, 2004
© d’aquesta edicié: FUOC, 2004



Digit-HVM. Revista Digital d’Humanitats

Arqueologia, museus i realitat virtual

Un concepte complex

'RV no és un concepte univoc. Aixo es fa evident des dels seus
origens, atés que s’encunyen termes successius per a designar cada
estadi de transformacié de la tecnologia:

Myron Krueger (anys 70): Artificial Reality
Jaron Lanier (1989): Virtual Reality

William Gibson (1984): Cyberspace

Anys 90: Virtual Worlds o Virtual Environments
Anys 90: Enhanced o Augmented Reality

En realitat, aquests termes no tenen el mateix significat, sind
que es refereixen a aspectes diferents —i que sovint se superpo-
sen— d’una mateixa realitat complexa.

Els origens de la realitat virtual

El pare de la realitat virtual és Myron Krueger, el qual I'any 1974,
en la seva tesi doctoral, parlava de la «realitat artificial» com a subs-
titut numeéric del mén real. La definicié de Myron Krueger conté
ja els principals elements que caracteritzen I’'RV en un sentit ampli:

Es completament generada per ordinador.

Es interactiva.

La immersivitat és també una caracteristica fonamental en
aquest estadi del desenvolupament.

La realitat artificial formava part de la teoria cientifica, pero
va penetrar molt rapidament en I'imaginari col-lectiu a través dels
llibres o les pel-licules de ciencia-ficcié (imatge 1). La banalitza-
ci6 que en va fer la industria de I'oci i la impossibilitat técnica de
reproduir una realitat tan complexa van ser la causa de grans decep-
cions. Es per aixd que, cap a mitjan anys noranta, aquestes expec-
tatives van portar a la conviccié que la veritable funci6 de 'RV era
la simulacié del mon real mitjangant formes matematiques inde-
pendents que permetessin la interpretacié d’aspectes concrets
(Gillings i Goodrick, 1996).

El canvi de la «realitat artificial» a la «realitat virtual» mostra
aquest pas d’una realitat que, com a substitucio del mén, ha de
ser totalment immersiva a una «hiperrealitat» que vol millorar el
coneixement d’alguns aspectes o fenomens i, per tant, en té prou
amb una reconstruccid parcial. Ladopcié d’aquesta nova concepcio
ha comportat I’'aparicié de branques diferents dins la realitat vir-
tual: la realitat virtual immersiva i la realitat augmentada.

Realitat virtual immersiva

L'RVI es pot considerar una evoluci6 directa de la realitat artificial
de Myron Krueger. En aquest tipus d’RV, I'ordinador genera totes
les informacions rebudes dins un entorn aillat, independent del mén
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“One of the hottest science-fiction
movies (o blow iuur mind
since ‘TOTAL RECALL. ™*

Imatge 1. The Lawnmowerman. Una de les primeres
aparicions de la realitat virtual al cinema

real (Brooks, 1999, pag. 16). Les imatges 2, 3 i 4 mostren tres pos-
sibilitats d’entrar en el moén virtual.

En I'RVI, la referéncia de la visualitzacio és el cap, que cons-
titueix una interficie natural de navegacié dins I’'espai. Aquest es
presenta a escala humana i conté objectes susceptibles d’interactuar
de manera realista perqué el mon virtual pugui ser manipulat. Altres
recursos per a augmentar-hi la sensacié de realitat son la visio este-
reoscopica i les tecnologies tactils i auditives (Beier, 2001). Per aixo,
segons alguns autors (Brooks, 1999, pag. 17), els PC no es poden

Imatge 2. Realitat virtual del tipus Window on a World (WoW)
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Imatge 3. Dispositiu de visualitzacié anomenat Head Mounted
Display

Imatge 4. CAVE

considerar RVI, ja que no proporcionen una immersié completa i
realista: és com si ho veiéssim per una finestra.

Realitat augmentada

Per a la majoria d’especialistes no es tracta d’una técnica a part,
sing, com I’'RVI, d’una derivaci6 del concepte general d’RV. El seu
objectiu és millorar la interaccid de les persones amb el mon real
proporcionant-los informacions que no sén directament percep-
tibles a través dels sentits (More, 1995). Les seves caracteristiques
son les segiients:

Interaccié en temps real (que comparteix amb I'RV).
Enregistrament en 3D (necessari perqué I’entorn de treball
és la realitat).

Combinacié dels mons real i virtual (especifica de la reali-
tat augmentada).
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El concepte d’RA és diferent de I'RVI perqué la segona fa una
simulacio envoltant del moén real, mentre que la primera pretén
«augmentar» I’entorn, i aix0 obliga a mantenir una sensaci6 de
presencia fisica en el mon real. Aquesta diferéncia de relacié amb
I’entorn també imposa necessitats técniques: I’'RVI ha d’adaptar
les imatges virtuals als moviments humans; I'RA ha d’enregistrar
les imatges reals per a superposar-hi les virtuals.

Una definici6 global del concepte

La major part de les definicions d’RV es poden classificar dins una
d’aquestes dues orientacions: tecnoldgica o epistemologica. S6n
les dues dimensions possibles del concepte, que cal recollir en una
definicié global.

La descripcio del tipus d’interficie és una aproximacio neu-
tra i es pot aplicar a qualsevol exemple. Aixo no obstant, no té
en compte la complexitat dels «usos» de I’'RV. L'esquema 1
ordena, seguint dos eixos, totes les accepcions possibles del
concepte.

(Crear)
Mén virtual
Ciencia < T > Art
Model Il-lustracio
Recerca Divulgaci6é
Manipulacié Observacid
P (Augmentar)
Moén real

Esquema 1. Definicié de realitat virtual

Leix vertical representa el tipus d’RV: des de la construccié d’un
man virtual (RVI) fins a 'augment de la realitat (RA). El punt comu
és la interaccié. L'eix horitzontal representa els usos de I'RV: com
més s’apropa a la ciencia, més es concep com un model de recer-
ca; com més pertany a I’art, més esdevé imatge estatica destina-
da a la difusid o la contemplacié.

Breu historia de I’arqueologia

Linteres per les civilitzacions precedents i els seus vestigis mate-
rials es troba ja en els pobles asteca i babiloni. A Europa, a partir
del Renaixement es van crear els «gabinets de curiositats», en que
barrejaven peces antigues amb objectes naturals exotics. A par-
tir del segle xvii, alguns propietaris van comengcar a fer excava-
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cions cada cop més sistematiques en els monuments visibles que
hi havia als seus terrenys, per tal de recuperar les restes arquitectoniques
i altres objectes de valor artistic, que classificaven seguint logiques
estilistiques. El naixement de I'arqueologia propiament dita se situa
al segle xix, quan es va demostrar i reconeixer I'antiguitat de I'és-
ser huma i es van fixar les bases de les tecniques i les metodolo-
gies actuals de recerca. Als anys seixanta, la nova arqueologia va
revolucionar aquesta tradicio historicoclassificadora i va proposar
una disciplina completament cientifica. Aquesta ambici6 ha estat
molt criticada pels postulats postmodernistes (Renfrew i Bahn, 1993,
pag. 20-42).

L'origen de I’'Gs de métodes quantitatius i aplicacions compu-
tacionals en arqueologia es remunta a la segona meitat del segle
XX, quan alguns cientifics empraven exemples arqueoldgics per a
verificar les solucions dels seus problemes. A partir del descobri-
ment del carboni 14 i de I’accés massiu als ordinadors, les «cién-
cies dures» van impregnar progressivament totes les fases del pro-
cés de recerca arqueologica, des de I'excavacio fins a la difusié (Doran
i Hodson, 1975, pag. 4-5). Malgrat la celebracié de diversos con-
gressos internacionals, no és una concepcio estesa a tota la prac-
tica i encara menys a la teoria general de I'arqueologia: en la majo-
ria dels casos perdura la vella tradici6 centrada en la recuperacié
i la descripcié d’objectes i estructures.

Els precedents de I'RV es troben a les maquetes i dibuixos que
mostraven els monuments en una época precisa. Els PC hi van afe-
gir els avantatges de les imatges tridimensionals, facilment trans-
portables i modificables (Reilly, 1991, pag. 134-135). Tanmateix,
alguns investigadors ja consideraven que eren més que simples
il-lustracions: eren models visuals dinamics de recerca (Reilly,
1992). Aquestes dues linies conceptuals sén les que es desenvo-
lupen actualment.

Breu historia dels museus

Els precedents del museu també es troben als «gabinets de curio-
sitats naturals» del segle xvi: els seus origens estan indissoluble-
ment lligats als de I'arqueologia. Aquestes col-leccions d’objectes
diversos mostraven el prestigi economic de I’elit social i eren inac-
cessibles fora d’aquest petit grup restringit. L'accés a les col-lec-
cions privades va comencar a créixer amb la Il-lustracié i, sobre-
tot, amb les revolucions obreres del segle xix, pero I'entrada es
continuava considerant un privilegi. El desenvolupament del pen-
sament nacionalista va ser la base dels grans museus nacionals,
acumuladors d’objectes, universals, destinats a mostrar la gran-
desa passada (civilitzacions fundadores) i present (imperialisme)
de P’Estat. El segle xix també va ser fonamental perqué les grans
exposicions universals van convencer els conservadors de la neces-
sitat d’obrir les col-leccions al gran public i de presentar els objec-
tes de manera comprensible (Koester, 1993, pag. 5-6). Durant el
segle xx, aquestes col-leccions no tan sols hauran d’educar, sin6é
també distreure.

La transformacié museografica més important s’ha produit durant
el segle xx i és deguda a un conjunt de factors relacionats: I'apa-
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ricié de la societat de la informacio, la influencia del mercat a tra-
vés de la competéncia en el sector oci i turisme, la democratitza-
cio de I'accés als coneixements i, finalment, els canvis en la teo-
ria i la practica educatives (Hooper-Greenhill, 1998).

En aquest context de transformacio, les TIC (Internet, siste-
mes experts, bases de dades, multimedia...) acceleren el procés
pel qual els museus abandonen la seva funci6 tradicional com a
centres emissors d’un discurs hegemanic autoritari basat en els objec-
tes i esdevenen nodes de comunicacié, d’informacio, interactius
i dinamics.

La realitat de la virtualitat

Vint anys després del gran esclat de 'RV als museus, la seva rela-
cid encara és dificil de definir. Cada cop es fa servir més, pero
de manera irregular i superficial perque la transformacié muse-
ologica i museografica del segle xx no ha impregnat la totalitat
de ’ambit. El rol social i cultural del museu ha estat modificat,
aixi com la nocié i els mitjans de comunicacio, pero I'objecte manté
encara el seu valor tradicional. Es per aixd que la tecnologia es
considera una cosa totalment estranya al museu: és una com-
peténcia negativa perd necessaria perqué atreu el public. Per a
justificar la seva reticéncia, els responsables dels museus adduei-
xen arguments técnics pero, en el fons, provenen de les arrels
historiques i filosofiques de la creacié del museu (Sanders,
2002). Aquesta malfianca es produeix perqué mantenen la vella
concepcio de 'RV com a substitut perfecte de la realitat. També
tenen dubtes sobre la credibilitat de les reconstruccions virtuals
perqué no consideren que tinguin valor més enlla de les imat-
ges boniques.

Es evident que no hi pot haver un bon s de 'RV sense una
transformacio de les concepcions museografiques que desplacin
I'objecte del centre del seu univers. 'RV també exigeix un canvi
perqué proposa un paradigma de comunicacié diferent, que
oposa la interactivitat a la passivitat, la construccié de coneixe-
ment a la contemplacié dels valors artistics, la diversitat social i intel-lec-
tual a I'elitisme. LRV és una tecnologia computacional de simu-
lacié interactiva de la realitat. Construeix models virtuals que
posseeixen certes propietats que es volen comprendre i que s’a-
nalitzen dinamicament, és a dir, a través de la transformacié del
model com a resposta a les dades introduides (Barceld, 2001). Fins
i tot la tria de la immersivitat o I'augment esta destinada a imple-
mentar la millor aproximacié per a comprendre el fenomen, el pro-
cés, etc.

Levolucié de I'arqueologia comparteix alguns punts amb la dels
museus perque aquesta disciplina va néixer en el si de la historia
de I'art. Malgrat una evident evolucié —en part causada per les TIC—,
la concepcid de I'arqueologia i de la seva difusio continua estant
estretament lligada als objectes 0 monuments i al seu valor artis-
tic. Aix0 es fa evident si s’analitzen exemples de reconstruccions
virtuals de jaciments arqueoldgics europeus: estan més properes
a la imatge artistica que al model cientific proposat per la defini-
cio d’RV.
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Alguns exemples de realitat virtual
als museus

Una finestra al passat

Dudley Castle (Boland i Johnson, 1997) (imatge 5) representa I'a-
plicacié més habitual: el mon virtual apareix en una pantalla i es
pot observar 0 navegar per una vista superficial.

IFm Barraypier Barge Dby G 1 % L2
e

wrwrw Sl i Frewues o e ol

Imatge 5. Dudley Castle

Passejant dins el mon virtual

El sistema CAVE és millor que una pantalla perqué pot contenir
grups —I'experiencia presencial del museu sempre és col-lectiva—
i reprodueix amb més realisme I’'ambient real de determinats jaci-
ments, per exemple les coves de Dunhuang (Weidenhausen i
Stricker, 2000) (imatge 6).

Imatge 6. Coves de Dunhuang, sistema CAVE

El Teatre Virtual (imatge 7) també millora la comprensié dels
objectes en el seu context original. Permet visualitzar els escena-
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Imatge 7. Teatre Virtual

ris a escala 1:1 sobre una pantalla panoramica de gran profundi-
tat i, per tant, és molt Util per a presentar paisatges o entorns urbans
(Guidazzoli, 2002). EI VT es troba a mig cami entre el WoW i el
CAVE perqueé repreén la idea de la imatge com a mitja de comu-
nicacié d’informacid i I'estén fins a esdevenir semiimmersiva.

En els dos casos, el public hi té un rol passiu com a observa-
dor i, a tot estirar, pot navegar a través d’imatges molt realistes.

Augmentar la realitat

ARCHEOGUIDE (imatge 8) proporciona informacio in situ sobre
les restes arqueologiques i les completa amb una imatge virtual
superposada del seu estat en el «moment d’esplendor». Mit-
jancant els tres tipus d’unitats mobils explora diferents vies de natu-
ralitzacié de la interficie i d’integracio dels recursos tecnologics en
el discurs expositiu.

Imatge 8. ARCHEOGUIDE

Ename974 (Callebaut, 2002) (imatge 9) és un altre exemple
d’hibridaci6: es tracta d’una solucié a mig cami entre I'RA i 'RV
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Imatge 9. ENAME974

tradicional, que podriem anomenar «RA estatica», perque la
superposicio es fa des d’uns quioscs fixos repartits pel jaciment.

L'RA proposa un nou tipus de visita perque pot combinar la
visita fisica amb la navegacié espaciotemporal que convé a I'ar-
gueologia. Aixo no obstant, en les aplicacions actuals encara esta
massa centrada en la presentacio de I'aspecte original dels monu-
ments o objectes.

Realitat virtual a Catalunya

Dins I’Estat espanyol, Catalunya és pionera en la recerca sobre les
TIC perqué des d’institucions publiques i privades es duen a terme
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Imatge 10. Jaciment ibéric dels Vilars

un gran nombre d’iniciatives. D’entre tots els exemples disponi-
bles, presentem tres casos que reflecteixen les concepcions «cata-
lanes» sobre I'RV.

La reconstruccio del jaciment ibéric dels Vilars (Junyent i Lorés,
2000) (imatge 10) es concep com una extensié del registre arque-
ologic. El model explota diferents mitjans de comunicacié (el museu,
la Xarxa i la visita in situ), als quals adapta les caracteristiques de
I’'RV. La navegacio des de I'entorn natural fins a I'interior de les cases
permet la visualitzacié i la comprensio de les restes arqueologiques.
Al Castell de Mur Virtual (Sancho, 2001) (imatge 11), en canvi, la

Imatge 11. Castell de Mur Virtual

© Laia Pujol Tost, 2004
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reconstruccio esta pensada per a donar suport a la docéncia uni-
versitaria com a metafora de navegacié a través del coneixement
sobre la vida quotidiana a I'alta edat mitjana. Els Banys de Baetu-
lo (Gurri Costa i Gurri Costa, 2000) (imatge 12) també presenten
informacions sobre la vida quotidiana dels romans per mitja de les
restes arqueologiques, perd el nivell no és tan complex perque
esta dissenyat per a la diversitat de public d’un museu.

Tr||h1 i in
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Imatge 12. Banys de Baetulo

Els exemples anteriors demostren que I’'RV es concep a Cata-
lunya com una part d’un entorn multimédia destinat a la trans-
missié de coneixements sobre la vida quotidiana en el passat. Aix0
conté dues idees implicites: I"assimilaci6 del patrimoni i el passat,
i la concepcio estatica de I'RV. Aixi, doncs, la interactivitat prové
de la flexibilitat de I’entorn multimédia, no pas de la reconstruc-
cio, toti que, en el segon cas s’empra com a metafora d’organitzacio
de les informacions. També evidencia I'existéncia de diferents
tendéncies europees quant al significat practic de I'RV: a Catalunya
serveix per a la docéncia i la divulgacio; a Italia té més a veure amb
la documentaci6 del patrimoni; en el mén anglosaxé s’utilitza més
aviat com a eina de gestio.

Qué podem dir
sobre les reconstruccions virtuals?

L'andlisi dels diferents exemples triats, comparada amb la defini-
ci6 d’'RV i la concepcio tedrica de I'arqueologia, ens porta a tres
conclusions:

El grau de realisme depén sempre de les capacitats tecnologiques
i no del tipus d'interficie, la utilitat del model o les dades arque-
oldgiques originals. 'RV no explica la vida de les comuni-
tats durant un periode historic precis, siné que ofereix una
descripci6 estatica hiperrealista del monument, que no dis-
tingeix entre les restes actuals i les hipotesis.

Les reconstruccions virtuals permeten la navegacio, pero aixo
€s una interaccio purament técnica. Malgrat que s’emfasitza
el potencial de 'RV per a I'aprenentatge, és impossible
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alterar el model: no es concep com un intercanvi, sind com
una transmissié d’informaci6 unidireccional.

Hi ha un desajust entre les possibilitats potencials de 'RV i
la seva plasmacio actual en el discurs expositiu. Aix0 és
degut no tan sols a una adopcié acritica imposada per la moda
i els interessos economics, sind, sobretot, a una concepcié
artistica descriptiva de I'arqueologia i dels museus arqueologics,
reforcada per la definicio actual del patrimoni i la seva legis-
lacio.

L'aparicio del virtual heritage respon totalment a aquest feno-
men: representa el vessant meés «artistic» de I'RV, en detriment
de les seves capacitats reals. El VH defineix les reconstruccions vir-
tuals com un vehicle de preservacié, accés i dinamitzacié econo-
mica al servei dels vestigis arqueoldgics avaluats per les seves qua-
litats artistiques. Ofereix il-lustracions detallades i estatiques d’un
estat anterior del monument que esdevenen veritats inapel-lables
sobre la vida passada.

Sembla que I'evolucio tecnologica de I'RV és condicionada per
una interrelacié entre el realisme i la interactivitat, per la qual s’es-
timulen o es limiten matuament. Aixo no obstant, en el cas de
I’'arqueologia, els recursos s’han destinat sistematicament a I’hi-
perrealisme il-lustratiu, sense tenir en compte les possibilitats
cientifiques o didactiques de la interactivitat. Com a resposta, molt
recentment s’ha comengat a desenvolupar la low cost VR (Ander-
son, 2003; Meister i Boss, 2003) (imatge 13). Representa la con-
cepcid oposada al virtual heritage, perque demostra que per a
comprendre la majoria dels fenomens arqueoldgics no cal un gran
realisme, sin6 models dinamics de simulacid de les dades espa-
cials. La low cost VR és una possibilitat de futur pels seglients
aspectes:

Imatge 13. Low cost VR

Es menys cara.

Permet la creacio rapida de grans models.

Es poden poblar els méns virtuals.

Té una enorme capacitat interactiva.

La inddstria dels videojocs inverteix molts diners i la quali-
tat dels grafics millora rapidament.

La low cost VR mostra que existeixen diferents tipus d’RV, cadas-
cun destinat a un entorn, objectiu, etc., diferent. En tots els casos
han de compartir un element comd, la interactivitat; si no, no es
poden anomenar «realitat virtual».
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La realitat virtual com
a eina cientifica i de difusio

Si es defineix I'arqueologia com una disciplina cientifica que cerca
explicacions sobre els fendmens presents a través dels vestigis mate-
rials, 'RV esdevé una eina especialment Util perque és interacti-
va i reprodueix entitats i relacions espacials. LRV acompleix les fun-
cions segients:

El model virtual, pel seu dinamisme, permet validar hipo-
tesis (solucions arquitectoniques, reconstruccié d’objectes frag-
mentats, transformacié d’un element amb el temps...).

Es una eina flexible de visualitzacio del jaciment i el seu entorn.
Com que simula el context original, ajuda a gestionar I'ex-
cavacio i permet protegir-lo.

Contribueix a fixar idees abstractes i evidenciar patrons
espacials.

Facilita ’'emmagatzematge de dades, pero en lloc d’estar dis-
perses, s’organitzen en un model coherent que pren una forma
visual.

Les reconstruccions virtuals esdevenen objectes d’estudi
per elles mateixes. Com a model interpretatiu, expliciten la
cadena inferencial i, gracies a aquesta transparencia, con-
tribueixen al debat teoric especialitzat.

Com qualsevol altre llenguatge, I'RV serveix per a transme-
tre informacions per diferents mitjans (Forte, Kay et al., 2003). En
I’ambit especific dels museus:

'RV ajuda a preservar el patrimoni per mitja de répliques
virtuals o reunint vestigis dispersos (reconstruccié d’objec-
tes i monuments lligats al seu context original).

La difusié in situ i a Internet evita la interrupcié del contacte
entre el pablic i el patrimoni quan s’hi tanca I'accés a causa
d’una restauracio o de les necessitats de conservacio.
L'RV permet relacionar objectes o idees a través d’un dis-
curs coherent, flexible i no lineal; aixi s’evita una compren-
si6 massa abstracta o diferida.

Com a metafora de navegacio, ofereix una previsio conceptual
i espacial d’un lloc i permet explorar I’exposicid més como-
dament.

Gracies a la interactivitat, aquesta exploracio no es limita a
la contemplaci6 passiva: el o la visitant ha de construir acti-
vament els seus coneixements, i aix0 n’augmenta la moti-
vacio.

Integrada en un entorn multimédia, els diferents formats de
presentacio de la informacié s’adapten a les habilitats indi-
viduals; pero tots junts es complementen i reforcen I'apre-
nentatge.

A través de les simulacions, ajuda a comprendre els processos
temporals i la metodologia arqueologica.

Transcendeix els murs del museu perqué mostra realitats impos-
sibles de contenir a dins: paisatges, cases, etc.
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També permet experimentar amb maquines i mecanismes
per a comprendre’n el funcionament.

Al jaciment, I’'RA procura una assisténcia permanent als i les
visitants: serveix de guia espacial i ofereix informacions
diverses en temps real.

Conclusions

Com de costum, els arqueolegs i les arqueologues demanen mol-
tes coses (imatge 14): una reproducci6 precisa del registre arque-
ologic, una base de dades flexible, una eina cientifica per a inter-
pretar les dades... Per a 'RV no és cap impossible, ja que reuneix
totes aquestes condicions: és una visualitzacio realista, una eina de
gestié de dades i conté una base geomeétrica que es pot analitzar
espacialment. També és un llenguatge de comunicacié que mos-
tra al public les conclusions i la metodologia arqueologiques, tot adap-
tant-se a les seves caracteristiques i a les dels elements reconstruits.

Imatge 14

La percepcio del public a través de la tecnologia sempre és con-
dicionada per factors técnics, socials, cognitius, etc., pero hi ha un
element invariable: la visualitzacié és més que la simple contem-
placié passiva de les coses; és una construccio activa a partir d’'una
simulacié explicativa de la realitat. | el seu Us depen de les eines
que I'acompanyin, és a dir, el tipus i el grau d’interaccid. De la matei-
xa manera que hi ha diferents formes de concebre o de presentar
el temps i I’espai, també hi ha d’haver diferents tipus d’RV.
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