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Abstract:

We present a case study on digitalization of Southern Rock Art (“Arte Surefo”) in a prehistoric rock shelter from Los
Barrios, Cadiz (southern Iberian Peninsula); there we use SfM techniques to obtain some digital products for both
analytic and divulgation goals. This way, we highlight some opportunities that low-cost devices (e.g. no-professional
digital camera) and open software have introduced in archaeology today. We made it to converge in a working process
to register and manage rock art expressions and their immediate surroundings (i.e. natural stone blocks, walls,
niches...).

From this action, we not only support our work in digital 3D about multiple and varied entities that make up the scenario
and neighbour context of rock art through the use of multiple low cost / free resources, but also, we intend to adjust all
this operative for the processes of investigation, protection and diffusion on the varied cases that make up this unique
singular artistic heritage.
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Resumen:

Presentamos el proceso de digitalizacion de arte rupestre prehistorico de un caso de estudio, ubicado en uno de los
abrigos pertenecientes a un complejo rupestre singular de la Peninsula Ibérica (Los Barrios, Cadiz). Para ello,
empleamos técnicas SfM como medio de obtencion de productos digitales analiticos y realisticos/divulgativos. Con esto,
pretendemos destacar la oportunidad del uso de dispositivos de bajo coste (camara digital no profesional), junto a
software de licencia libre en un proceso de trabajo, desde el cual se documentan y gestionan las evidencias artisticas
(arte rupestre) y su contexto préximo (soporte pétreo).

Desde esta actuacion, no solo sustentamos nuestro trabajo en digital 3D acerca de multiples y variadas entidades que
conforman el escenario y contexto préximo del arte rupestre mediante el uso de multiples recursos “low cost”/libres, sino
que ademas, pretendemos ajustar toda esta operativa para los procesos de investigacion, proteccion y difusion sobre
los variados casos que componen este singular patrimonio pictorico.

Palabras clave: Arte Surefio, Fotogrametria, Open Source, Modelos digitales 3D

Y, espectro, nos encontramos con entornos de solucion
1. Introd

- Introduccion que posibilitan un control del error en la representacion

El estado del arte actual acerca de las sinergias entre de escenas 3D inferior a las micras bajo el uso de
recursos computacionales y la digitalizacion de medios de ca_lptura que siendo accesibles, aun son caros
conjuntos de evidencias pertenecientes al patrimonio y de complejo manejo (toma de datos y posproceso en
historico-artistico-arqueoldgico, demuestra no sélo la Iaborato_rlo) desde_ operatlvas. que hacen estrictamente
convergencia entre ambas esferas, sino ademas, la necesario el trabajo de especialistas. Junto_ a la captura
necesaria complementariedad e incidencia en el y preprocesado de nubes de puntos, también debemos
desarrollo de nuevas vias en lo relacionado a medios de considerar el  software para el  posproceso.

captura, gestion de contenidos (databanks), contextos Gelne_ralmente y d_ere la arque‘;mgl‘f:‘! ;ecgrrlmos Ia
analiticos/interpretativos, y formas de Vvisualizar soluciones comerclales que nos tacliitan/guian en 1a

resultados. En esta tesitura, el abanico de opciones a gestion de contenidos, pero estos entornos de pago, en
desarrollar desde la geomatica para con los problemas ocasiones y aln bajo licencia universitaria, son medios
patrimoniales conllevan una explosion de soluciones costosos y pfobgblgmer?te, (en nuestra OP'”'On) lo que
que cambian sustancialmente las formas de afrontar los puede ser mas significativo para los arquedlogos es que
problemas arqueolégicos. Dentro de este amplio no seamos capaces de obtener un rendimiento 6ptimo
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de dichas herramientas. Ante estas circunstancias,
valoramos la opcion de usar medios de captura y
gestores de contenidos que aun siendo aparentemente
mas limitados/rudimentarios, se ajustan a los problemas
que queremos resolver.

Es evidente, que tener un error de micras es mejor que
un desfase en el modelaje entorno a milimetros o
centimetros, pero atendiendo al tipo de problema
patrimonial planteado, quizas debamos partir de la
siguiente pregunta: ;Cual es el nivel de detalle que
debemos wusar para resolver nuestro problema?
Creemos que la respuesta nos sorprenderia, ya que
ciertas problematicas inherentes al patrimonio
mueble/inmueble  histérico-artistico-arqueolégico  no
precisan de un nivel de detalle adscrito a una escala de
micras.

Desde estas consideraciones, hemos puesto en marcha
una trabajo sistematico' cuyo objeto de estudio esta
compuesto por un registro (pre)histérico de mas de 250
estaciones con arte parietal (pintura y grabados). De tal
modo que, la opcion de trabajar en digital se constituye
en una de las lineas principales de actuacién sobre un
patrimonio con mdlltiples problematicas. En esta
propuesta queremos destacar dos: /) emplazamiento, ya
muchas estaciones se localizan en el medio natural con
muy compleja/dificil accesibilidad, y i) casos con una
precaria conservacion en una clara situacion de riesgo
de pérdida absoluta de los conjuntos artisticos, debido a
ciertos factores de degradacion natural, pero
especialmente por causas antropicas (vandalismo).

En este articulo tratamos con un caso de estudio
concreto, el Abrigo Il del Conjunto de Abrigos rupestres
de Bacinete (Los Barrios, Cadiz), desarrollando
aspectos de captura, gestion y tratamiento analitico de
datos, integrados en un flujo de trabajo (workflow)
basado en datos procedentes desde SiM, vy
posprocesado (gestion de nubes de puntos y modelaje
3D) desde software libre de codigo abierto.

2. Bacinete IlI: Digitalizar como medio y no
como finalidad

Partimos de la premisa de que la digitalizacion del
patrimonio es una oportunidad en aras a mostrar,
reproducir, explicar y estudiar fendmenos del pasado
que de otro modo no serian observables. Asi, poniendo
de manifiesto sus fortalezas, la digitalizacion en
Bacinete Il aportard (Maximiano and Barcia 2017; en
prensa):

Una tecnologia de registro fidedigna acerca de la
realidad material sin contacto directo, ni incidencia sobre
los conjuntos rupestres, garantizando un “riesgo cero”;

Un planteamiento de registro total y contextual acerca
de las evidencias artisticas y su entorno pétreo (abrigos,
cuevas, covachas, paredes de roca, etc.),
proporcionando un documento digital 3D en soporte
estable, actualizado, accesible y potencialmente
inmersivo (Realidad Virtual);

' Proyecto de tesis doctoral iniciado por uno de los autores (C.
B. G.) desde la Universidad Nacional de Educacién a Distancia
(UNED). En ella, se desarrollan de manera extensa y
exhaustivamente las ideas que brevemente enunciamos aqui.

El establecimiento de una metodologia sistematica,
relativamente rapida de captura y gestion de datos que
posibilite, tanto la estandarizacién de los contenidos,
como ademés la integraciébn de los mismos (y sus
derivados) en multiples entornos digitales para distintos
fines (investigacion, proteccion, divulgacion).

La convergencia de los tres puntos anteriores
posibilitara un enriquecimiento sustancial acerca de los
conjuntos artisticos del “Arte Surefio”, mostrando
beneficios en torno a nuevas vias en la normalizacion de
datos (imagenes pictoricas), en lo que compete a los
procesos de investigacién (disponibilidad de un
documento métrico, geométrico que reproduce fielmente
la realidad), a la par que oferta estrategias novedosas
acerca de como preservar (digitalmente) los conjuntos
de evidencias artisticas. Ademas, se faculta el desarrollo
de nuevos hitos de cara a la difusion, y sensibilizacion
de este singular patrimonio hacia el gran publico.

Somos conscientes de que la digitalizacion del
patrimonio histérico-artistico debe ir mas alla de una
mera recreacion/reproduccion de objetos, entidades y
conjuntos en 3D, ya que en ocasiones, se ofrece una
salida grafica con una cuidada estética, pero que puede
convertir el producto virtual en un fin en si mismo.
Frente a ello, lo que hace verdaderamente Util un
proceso de digitalizacion es que dichos productos
digitales se constituyan en medios o herramientas
validas para alcanzar fines. Pero, ;Coémo ir mas alla de
una recreacion digital per se?

Actualmente, muchos productos digitales patrimoniales
ofertan escenas virtuales que no van mas allad de
funciones tipo: hacer “zoom”, “rotar un objeto u orbitar a
su alrededor”, “cambiar la visualizacion” (iluminacién,
color, representacion...) o “aportar breves explicaciones”
sobre una u otra parte del elemento. Frente a esto, el
reto reside en el uso de recursos computacionales para
facilitar las tareas de investigacion (deteccion,
identificacion, clasificacion, etc.), realizar analisis de
multiples variables actuando simultaneamente (big data,
simulaciones, testeo de hipétesis...), y/o el empleo de
realidad virtual y aumentada, orientadas al contraste de
procesos, a la divulgacién inmersiva y personalizada...
Ciertamente, todos ellos son campos ya explorados,
pero aun en el caso del Arte Surefio se encuentran poco
explotados (Maximiano and Barcia 2017; en prensa).
Desde el caso de Bacinete Il proponemos un ajuste
sobre los tipos de soluciones alcanzables, atendiendo a
las problematicas y necesidades que presenta este
caso.

Bacinete Il se integra en un complejo de abrigos
préximos entre si que presentan decoracion (un total de
8 casos), conocidos como: Conjunto Rupestre de
Bacinete (Fig. 1). Se trata de un conjunto de blogues y
afloramientos de areniscas emplazados en las
estribaciones occidentales de la Sierra del Nifio, sito en
el Parque Natural de los Alcornocales (Los Barrios,
Cadiz). Estas manifestaciones artisticas ya fueron
resefiadas hace casi un siglo por Breuil and Burkitt
(1929), contando desde entonces con numerosos
trabajos cientificos sobre el lugar. La literatura atribuye a
los conjuntos artisticos representados al arte
esquematico  postpaleolitico y a dinamicas de
sociedades complejas, cronolégicamente situadas entre
el Neolitico y el Calcolitico (Diaz-Andreu and Lazaric
2014; Lazarich et al. 2015).
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Figura 1: Localizacion del sitio, imagen aérea de los
afloramientos y bloques rocosos. Detalles del abrigo.

Este abrigo rocoso es de pequefias dimensiones —2 m.
(altura) x 4 m. (ancho) x 1 m. (profundidad), aprox.— en
el que aparecen representados diversos motivos
pictéricos de tendencia no-naturalista, plasmados
mediante un pigmento rojo, bastante homogéneo.
Aparentemente, en esta escena no existirian grabados
(Lazarich et al. 2015; Solis 2009, 2015). Las
caracteristicas geométricas y morfométricas del abrigo
se integran en un bloque de arenisca de considerables
dimensiones. El eje mayor es de unos 9m de longitud
(orientacion E-W), y el eje menor es de unos 3.5m
(orientacion N-S), con una altura promediada en torno a
5m. El abrigo y sus pinturas ocupan la cara oriental del
bloque. La morfometria del mismo es compleja desde
una escala global — disposicion en forma pseudo
tubular, con presencia de parte de cornisa y otra parte
de la misma, se encuentra desprendida cuyos restos del
material se encuentra desperdigado en las
inmediaciones — como también, en lo referido al detalle
de sus paredes, las cuales presentan numerosos
entrantes y salientes.

Es muy probable, que esta configuracion a escala micro
debi6 influir en el pasado sobre la eleccion de los
emplazamientos de las pinturas, adaptandose a los
diferentes planos y concavidades existentes en el
soporte pétreo. Por otra parte, destacamos las
particularidades geométricas del bloque de arenisca,
yendo mas all4d de un volumen pseudo-homogéneo en
forma de hornacina y de otros tantos casos con
tendencia a un plano de superficie uniforme, en los
cuales aparecen los motivos artisticos. Todo ello
conlleva una serie de dificultades, que son a su vez, el
contexto adecuado para testear la capacidad, tanto de
los medios de captura, como la gestion de los
contenidos en 3D.

La digitalizacién de Bacinete Il, como en cualquier otro
caso similar, responde a unas pautas y estrategias de
actuacion (Fig. 2). Estas etapas secuenciadas e
interdependientes deben seguir una armonizacion en el
flujo de trabajo, el cual ha de ser viable y agil para las
capacidades de alguien versado en el tema, pero no
necesariamente especialista. Por ello, estructuramos la
siguiente secuencia de trabajos, con la cual

pretendemos cumplir la premisa por la cual digitalizar es
s6lo un medio para alcanzar un fin determinado.
PATRIMONIO
HISTORICO-ARTISTICO

CAPTURA DE LAS EVIDENCIAS Y SU CONTEXTO
—
Siw , No

" “
clentiicos ylo divutgativos? 4

Navegacion y visusiizacion analitica

Tomas fotograficas

PROCESADO DE DATOS

Crescidn del modelo

Exportacién del modelo

-
o .
&

GESTION DE CONTENIDOS
(primeros outputs)

ENTORNO DE ExpLomu% Ly oot rapoebad

m 4TORNO DE EXPLOTACION

Figura 2: Esquema de trabajo de digitalizacion propuesto en
Bacinete II.

3. Captura de datos y gestion de
contenidos: Hacia la generacioén de los
primeros productos digitales

La eleccion de la técnica de captura SfM para esta
iniciativa se debe a cuatro aspectos basicos: i) Ajuste a
la escala de resolucion del problema planteado, ii)
Metodologia altamente contrastada (Agarwal et al.
2010), ii) Alta calidad, resolucion y agilidad en la gestion
de modelos tridimensionales de aspecto realista, y iv)
Costes y accesibilidad, ya que es una técnica
relativamente  econ6mica, implementable desde
camaras fotograficas digitales que cumplan con unos
requerimientos minimos, pero sin ser camaras
profesionales; y por Gltimo, disponibilidad de conjuntos
de datos abordables desde diferentes soluciones de
software libre. Son esos factores los que confieren a la
SfM una gran versatilidad e idoneidad de cara al caso
de estudio propuesto. Y es con ello, con lo que podemos
evaluar las potencialidades de esta metodologia como
sustento principal en la captura de datos para con los
demas casos de estudio que planteamos abordar dentro
del Arte Surefio.

Somos conscientes de que el uso de escaneo laser es
la opcibn mas precisa, pero también es cierto, que su
coste econobmico lo hace casi prohibitivo en muchos
proyectos, ademas de contar con un procesado de
datos que es mucho mas complejo y menos accesible
gue desde la SfM. Aunque sostenemos que la cuestion
no es dirimir qué tecnologia es mejor o peor, sino
responder: ;Cual de ellas se ajusta mejor a las
necesidades y expectativas reales del proyecto? Con el
uso de SfM, aseguramos un control acerca del
error/deformacion en los modelos 3D. Atendiendo al tipo
de objetivos a cubrir con esta iniciativa, hemos estimado
unos valores asumibles en torno a <6mm a escala del
bloque de arenisca para el estudio de las diaclasas, y de
otras componentes geoformologicas; y en unos valores
<1.4mm a escala de las evidencias pictoricas (a la
entrega de este paper aun estamos pendiente de los
resultados sobre precision alcanzada en base a la
lectura de conjuntos de puntos georreferenciados
mediante Estacion Total). Ademas, podemos acreditar la
calidad geométrica de la réplica digital de los relieves de
la pared rocosa (intersticios, hornacinas, entrantes y

This work is licensed under a Creative Commons 4.0 International License (CC BY-NC-ND 4.0)
EDITORIAL UNIVERSITAT POLITECNICA DE VALENCIA

22



VIABILIDAD Y OPERATIVA EN LA DIGITALIZACION DE CASOS RUPESTRES PREHISTORICO DEL “ARTE SURENO”: RECETAS
DIGITALES DESDE TECNICAS SFM Y PLATAFORMAS OPEN SOURCE

salientes...), y garantizamos la fidelidad de las texturas
(Pereira 2013; Remondino 2014; Torres et al. 2012).
Todo ello desde un entorno &gil y dindmico en torno al
flujo de trabajo, ya que cada salida (output) podra ser
facilmente exportable e incorporada (input) a otras
etapas del proceso (aplicacion de algoritmos de falso
color, deteccién de bordes, caracterizacion de motivos,
etc.).

Todo el trabajo de captura se realizd con una camara
Kodak EasyShare P850 (5,1 MP, Optico 12x, zoom
digital de 3.3x, 1SO: Auto, 50 a 800, Enfoque
automatico: AF TTL-, Unico y continuo, Multi-Zone,
seleccionable (25 zonas), Obturacion: 16 - 1/1000 seg).
Los archivos fueron capturados en formato RAW. Las
tareas de procesado de datos fueron efectuadas en un
primer momento a pie de campo para el contraste de la
actividad, mediante un portatii HP Intel® Core™ i7-
6700HQ, 2.60 Ghz (OS 64 bits), de RAM 16 Gb y una
GPU Nvidia GeForce GTX960M, 4096 Mb GDDRS5
(principal) e Intel® HD Graphics 530 (apoyo), con 1 Tb
HDD + 120 Gb SSD de disco duro. El posprocesado y
generacion de modelos y demas operaciones fueron
realizadas con la misma maquina desde el laboratorio.

El procesado de datos SfM fue realizado desde nubes
de puntos mediante el software de libre acceso
VisualSFM (Wu 2011; 2013).

Se empled MeshLab (Cignoni et al. 2008; Callieri et al.
2013) para la restitucion de geometrias, volimenes,
texturas y la georreferenciacion de la modelizacion. Se
contempla el uso de Blender para determinadas
acciones (de cara a la difusion patrimonial) que a fecha
de entrega de esta propuesta aun esta en proceso de
realizacion.

La estrategia de trabajo pretendia resolver tres niveles
de percepcion de evidencias: una aproximacion global
en 3D al soporte donde se encuentran la escena
(bloque), definiendo en un segundo nivel el sector donde
estan las pinturas (abrigo) y finalmente, obteniendo los
detalles concretos de las pinturas en su marco proximo
(friso). Asi, en una primera captura de datos alcanzamos
una caracterizacion geométrica del todo el bloque de
arenisca al completo (60m® aprox.), facilitando asi la
comprension del encaje de las pinturas en su entorno,
tanto dentro de todo el conjunto rupestre, como en el
propio bloque como entidad autbnoma y contenedora de
las representaciones artisticas.

Para ejecutar estas capturas de datos, se realiz6 una
baja densidad de tomas fotogréaficas (unas 45) sobre el
conjunto del blogue (Fig. 3). A continuacion,
incrementamos la densidad de capturas centrandonos
en el sector E. del bloque, donde se localiza el abrigo
con pinturas (1Om3 aprox.), pretendiendo recolectar el
microrelieve completo de la pared que sirve de soporte
al arte rupestre (Fig. 4), empleando unas 65 tomas
fotogréaficas. Por dltimo, llevamos a cabo un barrido
exhaustivo (80 tomas) centrado en los paneles con
motivos artisticos (4m3 aprox.) para disponer de un
documento fidedigno de las evidencias artisticas (réplica
virtual) que fuera Util, tanto para procesos de
investigacion cientifica, como para el ambito de la
conservacion y la divulgacion de contenidos.

e

jooks  Help
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Figura 3: Toma de datos y gestion de nubes de puntos desde
software libre VSfM

Figura 4: Modelo generado desde Meshlab, Caras orientadas
del bloque en donde se encuentra el abrigo Bacinete Il. (vista
de abrigo en otra trama de color). Imagen tomada de
Maximiano y Barcia 2017, en prensa.
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Hacemos hincapié en que los modelos generados se
han centrado en los motivos artisticos y en su contexto
inmediato, somos conscientes que para la restitucion
completa del bloque de arenisca habria sido ideal contar
con apoyo técnico aéreo cercano durante el proceso de
captura — UAV- nos habria facilitado mucho el registro
de ciertas partes en la zona superior del bloque (tapa) y
de algunos sectores de los laterales mas altos del
conjunto. No obstante, para la documentacion detallada
del abrigo y los paneles con arte, consideramos que el
uso de SfM (mediante camara digital y operado
experimentado) ha alcanzado los objetivos pretendidos.

El modelo obtenido, aparte de recrear las evidencias,
permite la extraccién de nuevos niveles de informacion,
como por ejemplo: métrica y volumetrias sobre cualquier
elemento/s del conjunto (desde el tamafo de los
motivos hasta la medida de las paredes), ademas
posibilita cuantificar y estimar la intensidad en la
degradacion  sobre  determinadas  componentes
estructurales, tanto de las pinturas, como del soporte
pétreo.

En lo referente a aspectos de texturas y color de los
motivos pictéricos, destacamos la oportunidad que
ofrecen los modelos 3D y la ortofotografia en la puesta
en marcha de pruebas digitales radiométricas sobre
deteccion de falso color en torno a los tipos de
pigmentos, y en la percepcion de ciertas evidencias
pictéricas que pueden no ser detectadas a través de las
capacidades del ojo humano. Asi, hemos realizado una
serie de tratamientos exploratorios mediante el uso del
software libre DStretch (Harman 2008; 2017) soportado
desde el también software libre de procesamiento y
andlisis de imagen Imaged (Abramoff et al. 2004;
Schneider et al. 2012). DStretch ha sido disefiado
explicitamente para el analisis de arte rupestre, para el
cual se aplican algoritmos de descorrelacion sobre las
longitudes de onda del espectro visible registradas en
una imagen, con ello se puede descomponer el color de
los pixeles, acentuando sus diferencias y confiriéndoles
un falso color resaltando los matices que resultaban
difusos e incluso, ocultos a simple vista (Gomar et al.
2011; Harman 2008; Quesada 2010; Martinez et al.
2013). Al aplicar los algoritmos de descorrelacion y el
ajuste de parametros en DStretch directamente sobre
las texturas del modelo digital 3D, y la ortofoto obtenida
mediante SfM, nos permite la navegacién (via MeshLab)
en la escena 3D, y percibir mejor, tanto elementos
difuminados/ocultos a la vista, como la relacién entre las
pinturas prehistéricas en base a la morfologia y el
microrelieve de la pared que ha ejercido tanto de
soporte, como de contexto inmediato a las pinturas.

4. Primeros resultados alcanzados

El principal objetivo ha sido generar una copia digital
gue sera estable y perdurable en el tiempo, posibilitando
la integracion de las evidencias artisticas en cualquier
tipo de Tesauro y a su vez, generar entornos de facil
interaccion con dicho patrimonio sin  ningun
riesgo/menoscabo para el mismo (Fig. 5).

Desde el enfoque de la investigacion, los productos
generados permiten una parametrizacion en términos de
métrica y geometria para con las entidades pictéricas y
su contexto préximo (friso, abrigo, bloque), véase Figura
6. Ademas, posibilita el uso de entornos tipo visual-

learning y series estadisticas sobre los conjuntos
artisticos, la simulacion de fendmenos fisicos (Barcia
and Maximiano 2015; Maximiano et al. 2015), la
determinacion, la estimacion y la simulacion de
procesos de degradacién y dafos sobre los motivos
artisticos y su contexto préximo. Junto a todo lo anterior,
destacamos las opciones que se abren para la puesta
en marcha de propuestas de restauracién, anastilosis
virtual, ya sea parcial o total, sobre casos
extremadamente dafiados (Griin and Remondino 2004;
Lépez 2014).

Figura 5: Visualizacion de las diferentes escalas de los
productos 3D generados. Desde el volumen3D completo, hasta
los detalles de las pinturas insertos en su correspondiente 3D
(Imagen inferior derecha: filtro de color para detectar presencia
de pigmentos no visibles a simple vista).

Figura 6: Ejemplos de medidas sobre algunas de las
evidencias pictoricas en partes del friso.

Por otra parte, aspectos referidos a la textura y
colorimetria tratados desde escenas 3D, ortofoto vy
algoritmos de descorrelacion de longitudes de onda
(falso color) han permitido la deteccion de determinadas
evidencias pictéricas que no son
perceptible/reconocibles desde las capacidades del ojo
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humano. Estos resultados son muy interesantes, ya que
permite el desarrollo de herramientas computacionales
desde donde se realicen rutinas de diferentes tipos de
filtros de falso color sobre paneles con arte, pudiendo
contrastar la presencia de motivos pictéricos que no han
sido detectados a través de los procedimientos clasicos
de inspeccidn ocular sobre dichos paneles (Fig. 7).

4

Figura 7: Parte superior de la imagen: Modelo 3D mas ortofoto
con algoritmo de color en donde se enfatiza los pixeles con
color rojo (pigmentos) perteneciente a los motivos
representados. En la parte inferior, aplicacion sobre foto del
algoritmo en ImageJ y Dstrech con la configuracion RGBO en
textura de fondo black para destacar la presencia de dos
posibles figuras que podrian representar animales cuadrupedos
y algo que es indeterminado a la derecha de los mismos.

Desde una perspectiva orientada hacia las esferas de la
proteccién y la sensibilizacion/difusion de este singular
patrimonio artistico, los salidas digitales deben contar
con una serie de peculiaridades, ya que en este caso, el
arte parietal se convierte en un medio para el
conocimiento de dinamicas sociales de la Prehistoria
para tipos de publico diferente al académico (Lopez
2007). Con ello, se pretende aportar una infraestructura
digital que permita la creacion de narrativas adaptadas a
diferentes tipos de colectivos de la sociedad actual,
facilitando la interacciobn con este cluster de arte
rupestre. Sin duda alguna, la mejor forma de proteger es
conocer, de tal modo que la labor de difusién sobre el
Arte Surefio lleva implicito un discurso adaptado a las
necesidades del receptor (Maximiano y Barcia en
prensa). Asi, disponer de un soporte digital que se cifa
a los principios de la Carta de Seuvilla: International
Principles of Virtual Archaeology

(http:/ivirtualarchaeology.net/), que sea flexible y de
calidad media-alta, posibilita que las acciones de
sensibilizacion y proteccién sean mas eficientes a través
de ciertas propuestas digitales, que mediante la
recurrencia a determinados soportes analdgicos, los
cuales siguen siendo validos y complementarios a las
soluciones digitales. En estos términos, configurar los
productos alcanzados con SfM y software libre permite
desarrollar contenidos en entornos como Webs
inversivas, Realidad Virtual y Realidad Aumentada,
contextos ideales y recomendables para que el visitante,
en funcién de sus necesidades, pueda acceder a un
discurso comprensible y (til a la hora de entender qué
es lo que esta viendo (e incluso, lo que ya no existe) y
qué implicaciones historico-culturales conllevan esas
evidencias del pasado.

5. Sin animo de concluir...

Creemos que con el caso de estudio expuesto,
encontramos una convergencia plausible entre el
problema y los medios digitales que ofrecen soluciones.
La técnica SfM ha permitido la generaciébn de unos
productos digitales con suficiente calidad y solvencia
que, aun siendo mas limitados que los resultantes
mediante el uso de ofras tecnologias (por ej. laser-
escaner), permiten alcanzar los objetivos propuestos y
validar la utilidad de poner en marcha un programa de
digitalizacién implementando recursos tecnolégicos de
tipo low-cost con camaras digitales no profesionales, y
el uso de software libre.

Entendemos que lo principal en una creacién digital, es
que sea un producto fidedigno a la realidad
representada, y lo suficientemente valido que permita
seguir desarrollando contenidos, atendiendo a las
necesidades concretas del desarrollador y en conexion
real con los potenciales usuarios. Es evidente que los
productos digitales 3D son s6lo copias (necesariamente
imperfectas) de la realidad, algo que por si mismo no
puede reparar los dafios provocados sobre muchos
casos del Arte Surefio (antrdépicos en su mayoria,
naturales en menor medida). Ahora bien, contar con
estas copias digitales constituye un paso adelante para
resolver ‘viejos problemas’ desde nuevos enfoques vy,
quizas también, “democratizar” el acceso a la
produccién de conocimiento y desarrollar entornos mas
amigables que permitan un conocimiento méas accesible
e interactivo de estas singulares expresiones artisticas.

En definitiva, digitalizar no es un fin en si mismo, sélo un
—interesante- medio para alcanzar algunas de las
pretensiones que hemos incluido en este trabajo,
ademas de ser un catalizador de procesos en torno a la
tarea de investigadores y divulgadores.
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