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Los escenarios historicos en el Museo y Parque Arqueologico
Cueva Pintada: de la investigacion a la recreacion virtual
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Resumen

El Museo Parque Arqueoldgico Cueva Pintada (Galdar, Gran Canaria) ha apostado por la implementacion de nuevas posibilidades virtuales encaminadas a
mejorar la comprension de este yacimiento por parte del piiblico visitante. La aplicacion de estas nuevas tecnologias ha estado sustentada en una sélida investigacion
bistorica y arqueoldgica, asi como en un profundo respeto por los restos arqueoldgicos originales.
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Abstract

The Museum-Archaeological Park Cueva Pintada (Galdar, Gran Canaria) has promoted the implementation of virtual possibilities to improve the understanding
of this site by the visiting public. The implementation of these new technologies has been based on solid bistorical and archaeological research, as well as a deep

respect for the original archaeological remains.
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1. Museo y Parque Arqueologico Cueva Pintada:
una larga trayectoria

El Museo y Parque Arqueoldgico Cueva Pintada es, a dia de hoy,
una realidad gracias al desarrollo de un ambicioso programa de
conservacién, investigacion y difusién, elaborado a lo largo de
mas de veinte aflos de trabajos y que tenfa como uno de los
objetivo irrenunciables volver a abrir al publico la que, sin duda,
puede considerarse como una de las manifestaciones rupestres
mas genuinas de la pintura mural prehispanica (figura 1). Un
programa que se inicié en 1982, practicamente al mismo tiempo
que se cerraba al publico la Cueva Pintada debido a serios
problemas ligados a su conservacion.

Si hacemos un breve recorrido por la historia de este singular
enclave arqueoldgico fue en el afio 1862 cuando una serie de
labores agricolas provocaron el descubrimiento de una camara
excavada en la toba volcanica que conservaba en su interior las
paredes pintadas con dibujos geométricos (Onrubia, 2003).
Noticias de la época recuerdan el descubrimiento y dan cuenta
de los materiales arqueoldgicos que se recuperaron en su interior
(Ripoche, 1883). La repercusién de este hallazgo llevd al
Ayuntamiento de Galdar a realizar un primer acondicionamiento
para facilitar su visita en 1884 (Stone, 1874/1995).

Sin embargo, la Cueva Pintada cayé en el olvido y, ante la falta
de acciones que garantizaran su conservacion, el estado de los
paneles fue deterioraindose progresivamente. No es hasta el aflo
1970 cuando las administraciones se comprometen a intervenir,
antes de que la pérdida de los paneles fuera irreparable. Se desa-

rrollaron entonces una serie de labores que buscaban, ante todo,
habilitar una entrada para poder mostrar al publico este singular
espacio. Estos trabajos supusieron el descubrimiento de un
complejo troglodita del que formaba parte la propia Cueva
Pintada, asi como un considerable volumen de materiales
arqueoldgicos que fueron estudiados en ese momento, al igual
que lo fueron los paneles decorados por Beltran y Alzola (1974).

Figura 1: Detalle del friso decorado de la Cueva Pintada.*

En el afio 1972 se abre la Cueva Pintada al publico, y un aflo mas
tarde fue declara Monumento Histérico Artistico (BOE, 1973).
El inadecuado cierre arquitecténico realizado en este momento,
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a lo que se uni6 la falta de control de las visitas, provocé la
aceleracion de los procesos de deterioro (Onrubia et al., 2007),
de ahi que en el afio 1982 se tomara la decisién de cerrar la cueva
al publico.

Era evidente que para poder volver a disfrutar de la
contemplacién de la Cueva Pintada se imponia el desatrollo de
un programa integral de conservacién en el que la investigacion
arqueolégica debfa ocupar un lugar destacado. Agaldar, nombre
prehispanico de Galdar, era citado en las fuentes escritas de los
siglos XIV y XV, como el centro del poder politico de Gran
Canaria, jugando un papel primordial en lo que fue el proceso de
anexion de la isla por parte de la corona castellana. El programa
de investigacién planted entonces la necesidad de acometer una
serie de sondeos arqueoldgicos en el entorno préximo de la
cueva. Los espectaculares descubrimientos impulsaron las
intervenciones arqueoldgicas que se desarrollaron a lo largo de
14 campafias de excavaciones y que permitieron sacar a la luz un
poblado de mas de cincuenta casas, cuevas y otra serie de
espacios domésticos, en el que se recuperé una gran cantidad de
materiales arqueoldgicos (Onrubia et al., 2004: 709).

2. La realidad virtual en el proyecto museologico

Los descubrimientos derivados de las intervenciones
arqueoldgicas transformaron lo que era una aislada camara
decorada, en un yacimiento complejo y extenso. Esta nueva
realidad cambié de forma radical el planteamiento inicial, ya que
no solo se trataba de abrir la Cueva Pintada al puablico sino de
abordar la musealizacién de un caserfo que formé parte del
antiguo Agaldar prehispanico. La densidad de estructuras
arqueoldgicas y la marcada topografia del yacimiento impusieron
una compleja y audaz intervencion arquitectonica (Zarandieta et
al., 2007).

Con este nuevo punto de partida, se disefié un proyecto
museoldgico que, si  bien consideraba irrenunciable la
contemplacién directa de este singular enclave, pretendia ir mas
alla en la construcciéon de su discurso (Onrubia Pintado et al.,
1999; Saenz y Antona, 2006). La voluntad era la de introducir al
visitante en un escenario histérico, invitarle a viajar al pasado
para adentrarse en uno de los momentos mas apasionantes de la
historia de la isla. Para lograr evocar ese momento remoto, se
consideré que los recursos audiovisuales serfan el instrumento
idéneo. Légicamente, las recreaciones virtuales ocupatfan un
lugar destacado en ellos, puesto que permitian recrear escenarios
desaparecidos hace més de mil afios.

De este modo, el proyecto museoldgico incorpord siete
audiovisuales que dosifican la informacién que se desea
transmitir al visitante, distribuyéndose a lo largo del recorrido.
Esto hace que elementos arqueoldgico reales (ya en la sala de
exposicién, ya en el propio yacimiento) se combinen con las
recreaciones multimedia, haciendo que el recorrido se convierta
en una experiencia enriquecedora para el visitante.

No cabe duda de que uno de los retos de la musealizacién de un
yacimiento reside en hacer comprensibles las ruinas que el
visitante contempla. El estado de conservacién en el que se
encuentran los restos del poblado Cueva Pintada es aceptable,
sin embargo, como ocurre en la mayoria de yacimientos, apenas
se conservan las lineas de cimentacién de las casas y los alzados
de los muros no suelen superar los 50 cm. Por otro lado, las
fases de ocupacion de este espacio, que posee una extension de
6.000 m2, asi como las evidentes remodelaciones realizadas en

algunas de las casas, son dificiles de apreciar por el publico no
especialista.

3. Las recreaciones historicas en Cueva Pintada

Las reconstrucciones virtuales no pueden llegar a desarrollarse
sin el concurso de un exhaustivo proceso de investigacion. Es
dificil que se pueda recrear un escenario histérico si previamente
no se ha sido capaz de reconstruir cada uno de los elementos
que lo formaban, ya se trate de un paisaje desaparecido, ya de los
acontecimientos que en €l se desarrollan.

En el caso de Agaldar, la reconstruccién de los hechos que en él
tuvieron lugar pueden ser reconstruidos no sélo con la
informacion arqueoldgica derivada de las excavaciones realizadas
en el yacimiento, sino también con las abundantes fuentes
documentales y narrativas. Logicamente, es preciso discernir qué
documentacién manejar y para qué hechos concretos, sin caer en
el anacronismo. La ventaja con la que contamos en el yacimiento
Cueva Pintada, es que una buena parte de toda esa informacién
documental es contemporinea a la ocupacién del poblado, y en
concreto con el periodo mejor conocido, que abarcan los siglos
XIV al XVI. (Onrubia, 2003).

En los audiovisuales del museo se han utilizado distintos
sistemas a la hora de afrontar la recreacién de una realidad
pretérita, es asi que se han modelado en 3D complejos
escenarios historicos en los que destacan los paisajes (ya se trate
de las vistas de la isla, ya de Galdar o la ciudad del Real de Las
Palmas), los poblados indigenas, las primeras edificaciones
castellanas (figuras 2 y 3) o enclaves s6lo conocidos a través de
las fuentes escritas y en los que la realidad prehispanica debe ser
imaginada (figura 4, a partir de Onrubia et al., 2000: 24). La
vocacién ultima es la de rescatar todo un proceso histérico que
ha sido cientificamente construido.

Figura 2: Recreacion de la isla de Gran Canaria en una imagen nocturna,
en la que destaca el modelado de la Montana de Gdldar **

Légicamente, también hay un segundo grupo de infografias que
se ha centrado en reproducir espacios arqueoldgicos de los que
la investigacién ha permitido tener suficientes datos como para
plantear hipétesis que se plasman en propuestas concretas.
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Fignra 3: Infografia en 3D de la antigna Iglesia de Santiago de los

Caballeros de Gdldar sobre el plano de Cayetano Gonzdlez de principios del
siglo XTX **

Fignra 4: Recreacion del oratorio de Tirma, imaginado a partir de la
descripcion de Berndldez**

3.1. Los formatos de exhibicion

Una de las bazas del proyecto museolégico implementado en el
Museo y Parque Arqueolégico reside en su capacidad para
sumergir al visitante en una realidad pretérita, una realidad que ya
no existe, una realidad virtual. Cautivar la atencién del publico es
uno de los objetivos prioritarios del museo y, sin duda, la
introduccién de dos formatos innovadores, proyecciones
estereoscopicas y panoramicas, contribuye a ello. Por otro lado,
las salas incluyen otros elementos, tales como sonido Dolby 5.1,
flashes strobos, luces cegadoras, pantalla motorizada... que
contribuyen a conseguir esa inmersién en la Gran Canaria del
siglo XV (figura 5).

Figura 5: Piiblico-visitante contemplando el andiovisual estereoscdpico en el
Museo y Pargue Argueoligico Cueva Pintada *

Sin duda, el primer audiovisual, en estereoscopia y alta
definicién, es el que ha supuesto una mayor novedad, tanto en
sus fases de produccion, postproduccion e instalacién, de hecho,
en el momento de su realizacion, afio 2003, fue el primer rodaje
europeo que combinaba ambos sistemas. Los estudios de
publico realizados confirman que el resultado final es altamente
valorado por los visitantes, siendo el mejor puntuado por el
publico entre los recursos museograficos desplegados en el
museo. EHste tipo de proyecciéon es el que verdaderamente
consigue que las personas se sientan parte de esa realidad virtual
pretérita, en especial en algunos momentos del audiovisual
donde se tiene la sensaciéon de ver salir de la propia pantalla
elementos como aves virtuales, virotes, antorchas encendidas...
Las reacciones de los visitantes durante la proyeccion
(movimientos, sorpresa, exclamaciones...) dan fe de ello.

3.2. Las recreaciones virtuales

El mito de origen y colonizacion de las islas

Entre las primeras cuestiones que se tuvieron que afrontar en el
discurso museolédgico se encontraba el origen del poblamiento
insular, que sigue siendo uno de los temas ain sin resolver de la
investigacién arqueoldgica en Canarias.

En el primer audiovisual, a la hora de abordar este asunto, el
equipo responsable intenté alejarse de los tdpicos, a la vez que
descartaba algunas de propuestas que se han instalado en los
ultimos aflos en parte de la comunidad cientifica y que, a fuerza
de repetirlas, parece que se dan por ciertas.

Se acudi6, pues, al propio mito de origen de los antiguos
canarios para salvar esta cuestion (Onrubia Pintado, 2003:454).
Marin de Cubas escribia: “afirmabénla los canarios [...] que
decian haber venido encantados en forma de aves desde Africa
del monte Atlante que llamaban Montes Claros con grandes
fabulas y ficciones” (1694/1993: 313). Precisamente este texto
fue la base de una recreacién virtual que construye un episodio
evocador que se inserta en la cosmogonia indigena. Asi, para
recrear este mito se modelaron dos aves virtuales que se acercan
por un mar proceloso a la isla de Gran Canaria (figura 6) vy,
mediante un orphing digital, se transforman en los actores que
encarnan a esos primeros pobladores.

Fignra 6: Imagen virtual de las aves que encarnan el mito de origen de los
antiguos canarios**

VAR. Volumen 1 Nimero 2. ISSN: 1989-9947
Mayo 2010



Virtual Archaeology Review

La Cueva Pintada y el Complejo Troglodita

En el vyacimiento Cueva Pintada, este conjunto es,
probablemente, el espacio mas significativo y, de hecho, el
nucleo que impulsa el proyecto de musealizacion.

Si bien la intervencién arqueolégica de 1970 permitié descubrir
el complejo troglodita del que formaba parte la Cueva Pintada,
también provocé la destruccién de una parte del mismo. Esa
pérdida implicé que la presentaciéon de este lugar se convirtiera
en un verdadero reto en el proyecto museolégico. A las
modificaciones provocadas por aquellos trabajos, se unia la
barrera visual del cierre arquitecténico de la camara decorada,
necesario para garantizar su conservacion. En este contexto,
parece que todo son obsticulos para que el visitante pudiera
formarse una imagen clara de cémo se organizaba este espacio
en época prehispanica.

Los modelados en 3D que se insertan en los audiovisuales
situados en esta parte del poblado, posibilitan la recreacién de
este complejo que estd compuesto por siete espacios
habitacionales, probablemente con distintos usos cada uno de
cllos, a tenor de las diferencias que presentan las plantas de cada
espacio habitacional, y de los datos recuperados en su
descubrimiento.

En este espacio también fueron disefiados dos modulos
interactivos que permiten al visitante realizar un itinerario virtual
por este complejo, escogiendo vias de acceso a las distintas
habitaciones, incluyendo en el interior de las mismas los ajuares
que pudieron estar presentes en ellos.

La recreacion de las casas prehispanicas

Los datos recuperados a lo largo de las campafias de excavacion,
unido a las referencias arqueolégicas conocidas (Onrubia
Pintado, 2003) han permitido tener una idea aproximada de cual
era el aspecto que podfa tener el antiguo poblado de Agéldar.

El visitante puede contemplar en el museo, concretamente en el
audiovisual panoramico, la recreacién infogrifica de la
disposicion de este poblado en la falda de la montafia, ocupando
el espacio que va desde el actual centro histérico de Galdar hasta
el fondo del barranco.

Del mismo modo, combinando datos documentales vy
arqueolégicos, se ha podido desentrafiar las técnicas
constructivas de las casas prehispanicas. El audiovisual que
reconstruye este proceso se han incluido en el interior de las
viviendas que se han construido a escala 1:1 en el propio
yacimiento. No cabe duda de que la combinacién de la visita por
el yacimiento, la recreacién de las viviendas y los recursos
audiovisuales, con imagenes virtuales y reales, consiguen que el
visitante pueda ir conformando poco a poco, una imagen
mental de cémo era el aspecto que tenfa el poblado Cueva
Pintada.

El ingenio azucarero

Como ya se ha apuntado, a lo largo de las distintas unidades
expositivas, se van presentando imdgenes virtuales que ponen de
relieve las consecuencias de la presencia castellana en la isla
desde finales del siglo XV (la torre de Agaete, la fundacién del
Real de Las Palmas, la transformacién del Agaldar prehispanico,
las naves que llegan a las islas...). No obstante, la reconstruccion
del ingenio azucarero amalgama no sélo el modelado en 3D de

espacios concretos, sino la escenificacién del complejo proceso
vinculado a la transformacion de la cafia de azicar en un
producto apto para la exportacion. El audiovisual muestra las
distintas dependencias que componian una instalacién de este
tipo, asi como las diferentes labores que se desarrollaban en cada
uno de esos espacios (molienda y prensado de la cafia, salas de
caldera, purgado y refinado...). Mediante la combinacién de
espacios modelados por ordenador, a los que se incorporan
personajes reales, el visitante tiene la sensacién de estar viendo
una de esas industrias azucareras en pleno proceso de
produccién (figuras 7'y 8).

Fignra 7: Combinacién de infografia y personajes reales en la recreacion del
ingenio azucarero. Recreacion del prensado de la caia de azsicar**

Fignra 8: Combinacion de infografia y personajes reales, recreando el volcado
de la melaza en las formas azncareras **

Esto ha sido posible gracias a la recopilacién de una exhaustiva
informacion que nos permiten hablar de la existencia de un
ingenio azucarero en las proximidades del yacimiento. Es muy
posible que incluso una de las estructuras indigenas fuera
reutilizada como parte de este ingenio (Martin et al., 1996). Esta
reconstruccion se ha considerado como un elemento clave en el
discurso museoldgico pues es incuestionable la importancia que
tuvo esta industria en el desarrollo econémico de la isla en los
afios que siguieron a su conquista y hasta la llegada de la cafia de
azucar de los paises americanos.

Esta informacion se sitda al final del recorrido por el yacimiento,
lo que contribuye a crear en el visitante la sensacion de que a
medida de que se dirige a la salida, recibe informacién de las
fases mas recientes del poblado, retornando poco a poco de ese
viaje que ha realizado al pasado prehispanico.
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5. La aportacion de las nuevas tecnologias al
Museo y Parque Arqueoldgico Cueva Pintada

Es indudable la aportacién de las nuevas tecnologias en los
discursos museolégicos en multiples aspectos. Desde el punto de
vista de la presentacién de contenidos, han permitido no sélo
destacan los vestigios mds conocidos o espectaculares, sino que
han incorporado, en muchos casos de manera indirecta, otros
clementos que no eran resaltados en los discursos positivistas de
los museos: un campo cultivado de cebada, una plaga de
langosta, un cesto lleno de higos, el desarrollo de un ritual...
Esto permite transmitir informacién a publicos heterogéneos y
con distintos niveles de conocimiento sobre las materias de
referencia del museo. Evidentemente ello no supone renunciar a
la utilizacién de otros soportes que complementen esa
informacién, como puede ser la trasmitida por los gufas del
museo.

Desde el punto de vista de la conservacién estos sistemas
ofrecen la ventaja de crear una imagen de cémo era un
determinado bien cultural, sin intervenir directamente él. Hace ya
tiempo que los criterios de restauracién se orientan a reducir al
minimo las actuaciones sobre los objetos muebles o los bienes
inmuebles. Se pretende con ello respetar al maximo el original,
evitando confundir al pablico con reconstrucciones en las que
los elementos originales quedan ensombrecidos y, por tanto,
dificilmente identificables. Como consecuencia de esto, las
restauraciones no siempre consiguen que las piezas sean
comprensibles a todo tipo de publico, y es aqui donde las
recreaciones entrar a jugar un papel crucial.

Otra de las posibilidades de estos sistemas, y que ha sido
utilizada en Cueva Pintada, es la de plasmar la evolucién
histérica del poblado, que permite al visitante hacerse una idea
clara de cémo este espacio ha sido apropiado, transformado o
abandonado. Todo ello transcurre ante el espectador en apenas

* Fotos: Archivo MPACP — ]. Betancor
** Fotos: Archivo MPACP — Jorge Molina
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