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Resumen

La Universidad de Alicante ha organizado la primera edicion de nn titnlo de Especialista Universitario en Virtualizacion del Patrimonio en el curso académico
2011-2012. Con esta comunicacion pretendemos mostrar las bases de este proyecto, asi como el programa del mismo (itinerario formative). Por iiltimo, y a partir
de la experiencia de la primera edicion, explicaremos el plan estratégico que hemos definido para el desarrollo de las proximas ediciones, asi como los cambios que se
ban introducido, especialmente en el método de ensefianza (se ofrece la opcion de realizar la totalidad del curso a distancia) y la ampliacion de la oferta de esta
titulacion a nivel internacional.
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Abstract

The University of Alicante has organized the first edition of a specialist degree in Cultural Heritage 1V irtualization during the academic year 2011-2012. In this
paper we intend to show the basis for this project and the program itself. Finally, and from the experience of the first edition, we explain the strategic plan we have
defined for the development of future editions, as well as changes that have been introduced, especially in the learning method (offering the option to follow the conrse

online) and the international expansion strategy.
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1. Bases de la propuesta formativa

Esta nueva titulacién, pionera en Espafia, surge como respuesta
a la creciente demanda de especialistas en técnicas de
virtualizaciéon del patrimonio cultural. Actualmente, este
conjunto de técnicas al que nos referimos en muchas ocasiones
con el término “arqueologfa virtual”, se ha convertido sin duda
en una disciplina pujante, en constante desarrollo y evolucién,
debido principalmente a la revoluciéon que esta suponiendo a
nivel de documentacién, reconstrucciéon y puesta en valor del
patrimonio. La organizacién de congresos de caricter
internacional y la produccién constante de literatura cientifica
especifica, asi como de proyectos de investigacion, no se han
visto acompafiados sin embargo, de una oferta de formaciéon
superior. Es en este contexto en el que decidimos impulsar una
titulacién capaz de dar respuesta a esta demanda en constante
crecimiento.

Los objetivos fundamentales de esta titulacion  son los

siguientes:

1. Formar profesionales con conocimientos avanzados en
técnicas de documentacion, representacion y virtualizacién
importadas de la ingenierfa, la arquitectura y el disefio.

2. Enfocar el analisis y la puesta en valor del Patrimonio Cultural
desde una perspectiva totalmente nueva, de base tecnolégica.

3. Ofrecer a estudiantes y profesionales una posicién privilegiada
en el sector del Patrimonio Cultural, completando y mejorando
su perfil académico y potenciando sus posibilidades frente al
mercado laboral.

4. Impulsar la renovacién de la ciencia arqueolégica a través de
su union (real, no sélo tedrica) con otras disciplinas.

El objetivo final es la formacion de técnicos de perfil medio/alto
con conocimientos s6lidos de una amplia gama de software que
les permitan participar activamente en equipos multidisciplinares
que intervengan sobre el patrimonio e integrarse rapidamente en
cllos. Por eso es importante tener en cuenta que en este curso no
se hace especial hincapié a las bases cientificas de las diferentes
técnicas (matematicas, geomettfa, fisica) sino al aprendizaje de
cada uno de los software a través de casos practicos. Este
enfoque practico del curso estd motivado por la duracién del
mismo (250 horas) y también por la procedencia heterogénea de
los estudiantes (arquitectura, arqueologfa, conservacion, diversas
ramas de la ingenierfa..etc.). ILa unica parte tedrica de esta
titulacién es aquella en la que se muestran las diferentes
estrategias de intervencién, los limites éticos que rigen este tipo
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de actuaciones, asi como la terminologfa y la casuistica
especificas en esta disciplina.

Universidad de Alicante
Curso de Especialista
Universitario

Virtualizacidn del
Patrimonic Cultural

Fignra 1. Portada del dossier informativo del Titulo de Especialista
Universitario en 1 irtualizacion de Patrimonio. Curso 20117 - 2012

2. Itinerario formativo

Las materias que conforman el plan académico de este titulo se
agrupan en modulos, que pueden ser de dos tipos: tedrico y
practico.

2.1 Médulo 1: Bases de la interpretacion y la virtualizacion
del patrimonio

Este médulo se compone de las siguientes asignaturas:

1. La reconstruccién virtual: terminologia, aplicaciones y limites
(codigo ético)

2. Estructuras de difusién del patrimonio: los demandantes del
patrimonio virtual

3. La interpretacion virtual del patrimonio: tipologfas, materiales
y elementos constructivos

4. Fundamentos de la construccién para la virtualizacion.

El objetivo de las dos primeras asignaturas que componen este
médulo es introducir al alumno en esta disciplina, ofreciendo
una perspectiva general de las técnicas de documentacién y
reconstruccién que se han empleado desde los trabajos mas
antiguos hasta los mas vanguardistas. A partir de este punto, se
describen las estrategias actuales de reconstruccién virtual del
patrimonio.

Al mismo tiempo, se invita al alumno a reflexionar acerca de la
ética en este tipo de intervenciones. Ia ética aplicada a la
arqueologfa virtual exige, por parte del alumno, un gran esfuerzo
para tratar de conocer cudles son los diferentes tipos de
intervencién que existen dentro de esta disciplina, qué limites
tiene cada uno de estos trabajos por sus caracteristicas
especificas y cuiles son los motivos para establecerlos. Por
ultimo, el estudio de la terminologia especifica propia de la

arqueologfa virtual permitird al alumno desenvolverse con
soltura y argumentar y justificar sus futuros trabajos.

Complementariamente, se analizaran las diversas estructuras de
difusién del patrimonio (museos, centros de interpretacion,
museos al aire libre...etc.). El futuro especialista conocera de
primera mano las caracteristicas propias de algunos de sus
clientes potenciales.

Por otro lado, una gran parte de los trabajos de virtualizacién del
Patrimonio Cultural se centran en estructuras arquitecténicas.
De modo que el conocimiento de las etapas fundamentales de la
historia de la arquitectura -en el ambito mediterrineo- permitira
al futuro profesional participar activamente en las propuestas de
hipétesis de reconstruccién. Es por ello que el objetivo de las
dos ultimas asignaturas de este médulo es analizar, a lo largo de
la historia, los sistemas de planificacién urbana y los sistemas
constructivos, desde un ambito general a uno particular: escala
territorial, escala urbana y escala doméstica, lo que permitird al
futuro profesional, en el momento de realizar la reconstruccién
virtual, proponer soluciones compatibles, razonables y adaptadas
al contexto histérico y geografico.

2.2. Médulo 2: Técnicas avanzadas de documentacion.
Este médulo se compone de las siguientes asignaturas:

1. GPS diferencial

2. Fotogrametria digital

3. Escaner 3D

4. Disefio CAD

5. Sistemas de Informacién Geografica

Aprender a manejar las técnicas mas avanzadas de
documentacién nos garantiza la obtencién de modelos 2D / 3D
de alta precision métrica. Con estos métodos, el contacto con el
objeto o la estructura es nulo. Ademas, conseguimos un ahorro
sustancial en el tiempo empleado.

El plan de estudios contempla la ensefianza de tres técnicas de
documentacién: fotogrametria digital, Laser Scanner y GPS
diferencial. Posteriormente, el alumno aprendera a importar los
datos obtenidos desde Autocad y a generar la documentacion
planimétrica necesaria. La ultima asignatura de este moédulo
corresponde a los Sistemas de Informacién Geografica (SIG) y
en ella se mostrard como gestionar bases de datos espaciales,
cémo introducir informacién en ellas y cémo obtener productos
derivados con aplicacion directa en arqueologfa virtual. Para la
docencia de uno de los softwate que el alumno aprende a utilizar
(Photomodeler Scanner) hemos contado con la colaboracién y el
asesoramiento de una de las empresas coorganizadoras de esta
titulacién, CAESoft, distribuidora de software de ingenierfa y
distribuidores exclusivos de Photomodeler en Espaiia.

Las clases tienen un caricter totalmente practico, ensefiando al
alumno a manejar directamente los equipos y aplicaciones
informaticas con los que trabajamos.

2.3. Médulo 3: modelado y animacion 3D.
Este médulo se compone de las siguientes asignaturas:

1. Modelado 3D. Blender
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2. Animacién avanzada. Camera tracking

3. Iluminacion y rendetizado. Blender / Luxrender

Mdodulo Il Técnic:

Figura 2. Documentacion 3D de una cuneva.

Fignra 3. Aplicacion de las técnicas de documentacion 3D a la argueologia.

Los proyectos orientados a la reconstruccion virtual parcial o
integral de objetos, monumentos o yacimientos arqueolégicos
para diversos fines (divulgacion cientifica o para el gran publico)
constituyen una parte muy importante del conjunto de los
trabajos de virtualizacién del patrimonio. Por eso, a lo largo de
este médulo, el alumno aprende a utilizar dos herramientas: la
primera de ellas es Blender, software libre y gratuito que
permite completar todo el proceso de infografia 3D: modelado,
aplicacién de texturas, iluminacién y animacién. Luxrender es el
segundo de los software (también libre y gratuito) capaz de
generar renders (representaciones) de calidad fotorrealista de los
modelos generados previamente.

Es importante enfatizar el caricter gratuito y libre de estas
aplicaciones, en constante desarrollo y situadas actualmente al
nivel de las mejores aplicaciones comerciales. Esto evitara al
alumno la adquisicién de costosas licencias de software.

2.4 Moédulo 3: produccion multimedia y generacion de
entornos virtuales interactivos. Este mddulo se compone de
las siguientes asignaturas:

1. Game engines

2. Produccion y edicion de video / audio

3. Generacién de entornos de realidad virtual / aumentada.

Figura 4. Diseiio 3D aplicado a la reconstruccion virtnal de objetos
arqueoldgicos.

Los game engines o motores de juego constituyen una
herramienta fundamental para crear entornos interactivos a
partit de los modelos tridimensionales que hemos disefiado.
Aplicado al Patrimonio Cultural, nos permite realizar visitas
virtuales (desde cualquier ordenador) al yacimiento arqueolégico
(o los objetos digitalizados)  que,  previamente, hemos
documentado y reconstruido en 3D.

La asignatura de produccién y edicién de video / audio tiene
como objetivo fundamental enseflar a los alumnos a elaborar, de
manera profesional, peliculas y documentales como herramientas
esenciales de difusién y puesta en valor. A lo largo de la misma y
en los estudios de grabaciéon de la Universidad de Alicante, se
realiza un proyecto completo que incluye la elaboracién de un
storyboard, las estrategias de iluminacion, la captura de video y
audio con diferentes técnicas y la edicién posterior con software
especifico.

La dltima asignatura del curso estd dedicada al aprendizaje de
técnicas de Realidad Virtual y Realidad Aumentada, que nos
permiten emplear los modelos 2D y 3D que hemos disefiado
para, a través de dispositivos especificos con los que cuenta la
Universidad de Alicante (gafas y una cueva de realidad virtual),
generar entornos total o parcialmente virtuales que proporcionen
a los wusuarios la sensaciéon de integracién en el espacio
reconstruido, y la posibilidad de explorarlo e interactuar con él.

3. Proximas ediciones. Plan estratégico.

La herramienta fundamental para el desarrollo futuro y la
sostenibilidad de este proyecto es el plan director del titulo. En él
se definen las lineas de actuaciéon principales.

Internacionalizacién: el crecimiento de esta titulacién pasa
necesariamente por su expansion a nivel internacional. El hecho
de que este curso se imparta en castellano nos ha llevado a
ofertar el titulo en Latinoamérica, que actualmente se posiciona
como una de las regiones econémicas mas dindmicas gracias a
sus altas cifras de crecimiento. Su rico y vatiado patrimonio
cultural estd comenzando a demandar técnicos especialistas en
arqueologfa virtual, lo que la convierte en una zona estratégica
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para nuestros objetivos de expansiéon. La busqueda de alianzas
con universidades de paises latinoamericanos, que consideramos
fundamental a largo plazo, no constituye, sin embargo, una
prioridad en esta primera fase. Creemos que puede ser mds
eficaz completar un ciclo de varias ediciones que nos permita -
con la experiencia obtenida- liderar alianzas con otras
instituciones.

E-learning: para hacer viable la oferta de esta titulacién en otras
regiones o paises, es fundamental implementar herramientas de
educacion a distancia que permitan a los alumnos completar el
curso sin necesidad de desplazarse hasta Alicante. El conjunto de
estas herramientas convierte a esta titulacién en un MOOC
(Massive Open Online Course). La plataforma que hemos
seleccionado para llevar a cabo este proyecto es Adobe Connect,
que permite al profesor impartir docencia en streaming,
pudiendo mostrar al alumno (y compartir con ¢él) cualquier tipo
de material (presentaciones, utilizacién de software en tiempo
real, videochat o chat). Adobe Connect es un software que
puede ser instalado en un PC o portatil, un tablet o incluso en
smartphones. Desde cualquiera de estos dispositivos el alumno
puede introducir la URL del webinar (o seminario online) y
participar e intervenir en la clase del mismo modo que si
estuviera fisicamente presente en ella.

Actualizacién de contenidos: la arqueologia virtual es una
disciplina en constante desarrollo y evolucién. El ritmo de
aparicién de nuevas técnicas, instrumentos y software nos exige
conocer los nuevos avances y evaluatlos, asi como plantear la
posibilidad de incluitlos en la oferta de asignaturas. Sélo desde
esta perspectiva de constante actualizacién garantizamos al
alumno el aprendizaje de las técnicas mas vanguardistas en el
momento en que se imparte el curso.

Control de calidad: durante la primera edicién del curso se ha
distribuido, una vez finalizada cada asignatura, un completo
cuestionario a través del cual obtenemos informacién, por parte
del alumno, acerca de la materia y el docente que la ha impartido.
A partir de esta informacién podemos valorar el éxito del curso
en general y de cada una de las asignaturas en particular, asi
como detectar eventuales problemas o estudiar posibles mejoras.
El control de calidad de una titulacién es un requisito
indispensable para que éste pueda obtener la cualidad de
excelencia.

Figura 5. Proceso de captura y edicion de video en los estudio de grabacion
en la Universidad de Alicante.
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