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RELACIO DEL TREBALL AMB ELS ODS DE L’AGENDA 2030

Annex al treball de fi de Grau i treball de fi de Master: relacié del treball amb els Objectius de

Desenvolupament Sostenible de I’Agenda 2030.

Grau de relacié del treball amb els Objectius de Desenvolupament Sostenible (ODS).
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Descripcio de I'alineacio del TFG/TFM amb els ODS amb un grau de relacié més alt.
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Annex al treball de fi de Grau i treball de fi de Master:
Relacié del treball amb els Objectius de Desenvolupament Sostenible de I’Agenda 2030.

ODS DEL PROJECTE

ODS 4. EDUCACIO DE QUALITAT

En el marc d’aquest TFM, hem desenvolupat una aplicacié educativa que ofereix una experi-
encia immersiva sobre I'arqueologia Chachapoya. Un dels nostres objectius ha estat el de
“socialitzar el coneixement arqueologic entre un public no especialitzat, amb noves formes de
mostrar els continguts culturals d’acord amb el desenvolupament tecnologic del segle XXI”. En
aquest sentit, hem aplicat els principis de I'arqueologia virtual i han participat al projecte arque-
olegs i investigadors amb el proposit de garantir la maxima qualitat dels continguts i tot el rigor
cientific necessari. Considerem que els resultats obtinguts constitueixen un producte educatiu
i divulgatiu d’alta qualitat, accessible a publics globals.

ODS 9. INDUSTRIA, INNOVACIO | INFRAESTRUCTURES

Si bé és cert que el projecte no és vincula en absolut al concepte d’infraestructures, si que ho
fa amb el d’industries culturals i molt especialment amb el d’'innovacié. Un dels objectius del
projecte ha estat el de crear un producte multimédia innovador, d’alta qualitat i pioner al Peru,
en la gestié i difusié del patrimoni arqueologic. L'experimentacié amb nous formats audiovi-
suals i tecnologies immersives representa una forta aposta per la innovacié en les formes de
produccié, comunicacié i consum del patrimoni cultural i arqueologic.

ODS 10. REDUCCIO DE LES DESIGUALTATS

La manera en que el projecte contribueix a la reduccio de les desigualtats es vincula directa-
ment al concepte “d’accessibilitat” sobre el qual pivota tot el treball. En aquest sentit, la nostra
proposta contribueix a aquest ODS al fer accessible una experiéncia, de forma virtual, a publics
que, per raons de limitacions fisiques, econdomiques o d’altra indole, no tenen la possibilitat de
visitar fisicament els emplagaments arqueologics que formen part d’aquesta visita virtual. Des
d'un altre punt de vista, podrirem parlar de I'accessibilitat a la informacio, especificament al
continguts cientifics que abordem tant en I'aplicacié multimédia com en la web enciclopédica
que hem elaborat.

ODS 01. FI DE LA POBRESA

Un dels objectius contemplats al nostre projecte és la contribucié al desenvolupament socio-
econdmic de Leymebamba i la Region Amazonas del Peru, que acomplim -indirectament- po-
sant en valor els seus recursos patrimonials i turistics per tal de fomentar un turisme cultural
sostenible.




ANNEXII.
ENLLACOS WEB - RESULTATS

RESULTATS PUBLICATS

CHACHAPOYA.ORG. WEB ENCICLOPEDICA | LANDING PAGE DE “CHACHA XR”
https://www.chachapoya.org/

APP “CHACHA XR” PER A ANDROID (PLAY STORE)
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.panograma.chxr

APP “CHACHA XR” PER A 10S (APP STORE)
https://apps.apple.com/us/app/chacha-xr/id1668446550

APP “CHACHA XR” PER A WINDOWS (MICROSOFT STORE)
https://apps.microsoft.com/detail/chacha-xr/ANXM65B2BTJ8?hl=es-es&gl=ES

APP “CHACHA XR” PER A MAC (MAC APP STORE)
https://apps.apple.com/us/app/chacha-xr/id1668446550

REPOSITORIS

SKETCHFAB. CHACHAPOYA VIRTUAL MUSEUM (REPOSITORI 3D)
https://sketchfab.com/panograma

YOUTUBE. LA PETACA PROJECT VR. LLISTA DE REPRODUCCIO DE VIDEOS 360°
https://youtube.com/playlist?list=PLK9kgCPVIRUc9tCFrcUz4CCYdz0OEM-Nt-
a&si=1F-jRBSJy6r88eQl

GIGAPAN. GALERIES D’IMATGES GIGAPIXEL
http://gigapan.com/profiles/eribera/galleries

DESENVOLUPAMENT | EXECUTABLES

https://drive.google.com/drive/folders/1Z1n0Z1Tk140sbtxxXc0Q6ikM-c5051uOQ?usp=dri-
ve link

VIDEO DE NAVEGACIO D’INTERFICIE (DEMOS)
https://www.youtube.com/playlist?list=PL K9kgCPVvIRUdS2NtaJGJuDkZDKdIMTcHe
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ANNEX III.
TERMINOLOGIA | CONCEPTES FONAMENTALS

1. VR, AR i XR

Realitat Virtual (VR):

La Realitat Virtual (VR) fa referéncia a un entorn completament digitalitzat i simu-
lat, on l'usuari es submergeix totalment en un mén creat per ordinador. En aques-
ta realitat, els entorns, objectes i interaccions sén generats de manera digital, i
I'usuari no té percepcié directa de la realitat fisica que I'envolta. Les experiéncies
VR requereixen dispositius especifics, com ara ulleres VR, que aillen l'usuari del
mon real i el transporten a un mén virtual.

Realitat Augmentada (AR):

La Realitat Augmentada (AR) superposa elements digitals sobre el mén real a tra-
vés d’un dispositiu que permet visualitzar simultaniament la realitat fisica i aquests
elements virtuals. A diferéncia de la VR, la AR no substitueix la realitat, siné que
'augmenta amb contingut digital, permetent a I'usuari interactuar amb ambdds, el
mon real i el digital, de manera simultania.

Realitat Estesa (XR):

La Realitat Estesa (XR) és un terme paraigles que engloba totes les tecnologies
dins I'espectre realitat-virtualitat, incloent-hi la VR, la AR, i qualsevol altre format
intermedi. XR reconeix que el futur de les experiéncies digitals no estara limitat
a realitats completament immersives o parcialment augmentades, siné que pot
haver-hi un espectre de combinacions entre ambdues, com és el nostre cas. Per
aquest motiu, ens hem decantat per utilitzar el terme genéric XR per al nostre
projecte.

2. Documentacié espacial XR

Fotografia 360°

La fotografia panoramica 360°, també anomenada fotografia esférica, és una téc-
nica amb la que capturem una série d'imatges des d’un mateix punt (el punt nodal
de la camera), cobrint un camp visual de 360° graus al seu voltant. Aquesta série
de fotografies sera processada informaticament per generar una imatge equirec-
tangular, ago és, una imatge de 360° graus que plasma una superficie de natura-
lesa esferica de forma plana. Per fer-ho més entenedor, és el mateix sistema que
s’utilitza als mapamundis, que representen la superficie tridimensional esférica de
la Terra en dos dimensions.

Aquestes imatges equirectangulars serviran d’input per generar posteriorment vi-
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Figura 1. Projeccio equirectangular d’'un mapamundi

sualitzacions interactives immersives i visites virtuals, on sera possible anar d’'una
imatge 360° a I'altra per mitja de connexions interactives.

Video 360°
El video 360°, a I'igual que la fotografia esférica, registra audiovisualment tot I'en-
torn circumdant al dispositiu de captura, cobrint un camp visual de 360°, pero
incloent la quarta dimensié que ve donada pel temps, a més de registrar I'audio
també de forma espacial, en diversos canals que capturen diferents direccions del
so en 360°.

Fotogrametria

La fotogrametria és una técnica que permet la generacio de répliques digitals en
3D a partir de series fotografiques processades informaticament amb programaris
especialitzats. Amb aquest métode aconseguim models 3D d’alta qualitat i precisio
comparables als obtinguts per laser escaner, perd a un cost infinitament menor.
Com a resultat, generem una copia digital de I'objecte a documentar que conser-
va la geometria i 'aparenca de l'original, disposant de totes les dades meétriques
i volumeétriques, a més de la seva aparenga externa amb un acabat fotorealista.

Fotografia gigapixel

La fotografia gigapixel té per objectiu generar imatges digitals amb una enorme re-
solucid, superior als 10° pixels. Per aconseguir-ho, és necessari realitzar un gran
nombre de fotografies des d’'un mateix punt, que cobrisquen, en el seu conjunt, el
camp visual que es vol representar. Aquestes fotografies, amb un processament
informatic, s’acoblaran en una de sola a mode de mosaic, per obtenir finalment la
gigafoto o imatge gigapixel resultant.



3. Multimédia, Hipermeédia, Transmeédia

Multimédia:

El terme “multimédia” fa referéncia a la combinacio i integracié de diversos mit-
jans, com ara text, imatges, so i video, dins d’'un mateix suport o aplicacié. Per al
cas que ens ocupa, a més d’'aquests mitjans habituals, la nostra aplicacio integra
panorames 360°, videos 360°, models 3D i imatges gigapixel, formats aptes per
ser visualitzats com a recursos XR.

Hipermeédia:

Mentre que el concepte multimédia se centra en la combinacié de diferents formats
de mitjans, hipermédia afegeix una capa d’interactivitat i navegabilitat. D’aquesta
manera, els usuaris poden decidir el cami o I'ordre amb qué volen consumir el con-
tingut, creant una experiéncia no lineal. Per mitja d’enllacos interactius (hotspots,
botons, etc), es podra anar d’un recurs o node a un altre construint aixi una ruta
d’exploracio propia a través del contingut.

Transmeédia:
La narrativa transmeédia és I'estratégia de contar una historia o presentar una idea
a través de multiples plataformes i formats de mitjans, on cada plataforma aporta
una peca unica o complementaria a la
HYPE RM EDIA historia global. Segons Moreno (2015),
“si hipermédia es refereix a la conver-
géncia interactiva de mitjans (Manovich,
2001; Moreno, 1996, 2002), transmedia

Q @ @ amplia els dominis d’aquesta conver-
gencia també al moén analogic (Kinder,
:) @ @ @ @ 1991; Jenkins, 2003; Scolari, 2009)".

En aquest sentit, la nostra aplicacio es
configura com a part d’'una triada trans-

mediatica conformada per I'experiéncia
context experiéncia museu . ) A Qi
arqueo. immers. [ ) virtual, I'experiéncia de visitar els lloc ar-
URpitat) (irtualitat) | | (realitat) queolodgics documentats i I'experiéncia

fisica del mateix museu, oferint visions

complementaries que es retroalimenten

TRANSMEDIA i que totes elles en conjunt formen part

d’'un mateix univers narratiu.

Figura 2. Esquema elemental dels conceptes
d’Hipérmedia i Transmeédia



4, Mapa de Diablo Wasi (Sector 1)
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5.

Mapa de Diablo Wasi (Sector 4)
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ANNEX V.
CONTEXT CULTURAL | OBJECTE D’ESTUDI

1. Geografia: entre els Andes i ’Amazonia

La cultura Chachapoya es va desenvolupar en una zona particular de transicié entre
els Andes i 'Amazonia. Aquesta ubicacié estrategica va permetre I'establiment de
relacions i intercanvis amb altres cultures tant andines com amazoniques (Lerche,
1999).

El paisatge accidentat, amb muntanyes escarpades i valls fluvials profundes, va
condicionar la distribucié dels assentaments Chachapoya, que solien ubicar-se al
cim de les muntanyes, adaptant-se a I'entorn mitjangant I'is de terrasses i altres
técniques arquitectoniques (Koschmieder, 2012).

La regi6 presenta una gran diversitat d’ecosistemes, des de les altures gelades
de l'altipla andi fins a les calides i humides terres baixes de ’Amazonia. Aquesta
diversitat va proporcionar un ampli ventall de recursos naturals que van ser clau
per al sosteniment de la poblacié i el creixement de la cultura Chachapoya, cosa
que va afavorir el desenvolupament d’'una agricultura diversificada.

La geografia de la regié Chachapoya va influir decisivament en les seues
practiques funeraries. Les tombes solien ubicar-se en cingles i coves de dificil
acceés, reflectint les adaptacions especifiques de la cultura Chachapoya a I'entorn
geografic i la importancia que atribuien a la veneracié dels morts i la relacio amb
el paisatge (Toyne, 2011).

Lageografia hatingut, pertant, un paperclau enla seuaformaciéidesenvolupament.
La ubicacio estrateégica com a pas entre '’Amazonia i els Andes, I'abrupta orografia
i la diversitat d’ecosistemes i recursos naturals disponibles ha condicionat
decisivament les relacions comercials i culturals amb altres pobles, la seua
agricultura, la seua arquitectura residencial i funeraria i la seua cosmovisio.

Figura 3. Vista aéria de la vall del riu Utcubam- Figura 4. Bosc nuvolds a Diablo Wasi
ba desde Tingorbamba. E. Ribera E. Ribera
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2, Art i iconografia

La cultura Chachapoya ens ha deixat un ric llegat del seu art, amb iconografia
amb caracter eminentment simbdlic, i conformada sobretot per representacions
geomeétriques, zoomorfiques i antropomorfiques. L'ambient humit i amb pluges
constants que caracteritza 'ecosistema del bosc nuvolés on habitava aquesta
societat ha dificultat molt la conservacié del seu patrimoni material. En aquest
sentit, els treballs arqueoldgics tan sols han permés d’albirar la complexitat i
riguesa d’aquest art en base I'escassa mostra disponible, especialment a partir
de textils, talles de fusta i carabasses pirogravades, que podem congixer en gran
part gracies a la troballa singular de 'aixovar funerari quasi intacte de la Laguna
de los Condores.

Un altre element significatiu és la ceramica. Si bé existeixen moltes evidéncies de
decoracions (sovint geométriques) en objectes ceramics, no s’ha trobat ceramica
fina i ben elaborada com en altres cultures andines. Ans al contrari, la técnica de
produccié ceramica dels Chachapoya es podria qualificar de rudimentaria i amb
funcié eminentment utilitaria. L’aspecte tosc de la ceramica contrasta absolutament
amb el refinament i sofisticacié dels seus teixits, on els Chachapoya havien
adquirit una destresa técnica i especialitzacié d’altissim nivell, produint peces
téxtils d’'una qualitat preeminent que aplicaven, entre d’altres, a la vestimenta i als
fardells funeraris dels seus difunts, i que probablement utilitzaven també com a
béns d’intercanvi comercial.

Sens dubte, la mostra més notoria de l'art i iconografia Chacha la trobem als
elements litics, que per la seua naturalesa resisteixen millor el pas del temps i les
inclemeéncies. L’arquitectura (residencial i funeraria), els petroglifs i I'art rupestre
en conformen les mostres més representatives. Per altra banda, també tenim
exemples d’arquitectura monumental, on la ciutadella de Kuélap, que analitzem
meés endavant, és de mencio ineludible ja que, a més de ser la icona i I'atractiu
turistic per excel-léncia de la regio, és l'evidéncia d’'un elevat nivell técnic i

organitzatiu necessaris per a la seua construccié, evidéncia també de la seua

Figura 5. Petroglif de Kuélap. Figura 6. Ortoimatge de mate pirogravat.
E. Ribera E. Ribera
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complexitat social i cultural. A més de les colossals muralles i del seu particular
urbanisme configurat a partir d’estructures de planta circular, la ciutadella alberga
una important mostra de petroglifs amb representacions de cares humanes, figures
zoomorfiques i elements geométrics recurrents en la cultura Chacha. A Kuélap,
a ligual que a altres assentaments residencials, trobem algunes estructures
circulars decorades amb frisos, una técnica caracteristica d’aquesta cultura. Els
frisos o baix-relleus arquitectonics son sanefes conformades amb la repeticié de
motius geométrics com ara rombes, zig-zags o ninxols, amb diferents variacions.

3. Practiques funeraries

Una de les expressions més significatives de la seua cultura i del seu art la
trobem plasmada als contextos funeraris, conformats per diferents patrons
clarament diferenciats que varien segons la regio, als que dedicaren una quantitat
important d’esforcos i energia, i que situaren en llocs de dificil accés. En alguns
casos trobem mausoleus col-lectius de planta circular o rectangular, d’'una o
dues plantes, disposats en filera (Revash, Laguna de los Cdndores), en altres
casos, els enterraments es realitzaven en agrupacions de sarcofags antropomorfs
(Purumachos) a dintre dels quals hi ha cossos individuals en posici6 fetal (Karajia,
Tingorbamba). Un altre patré és el de les cambres funeraries col-lectives, on
s’aprofitava una cavitat natural penjada al cingle, amb la construccié d’'un mur de
tancament amb una finestra a I'exterior (Diablo Wasi, La Petaca). Podem nomenar
també I'enterrament en coves, com el documentat en moltes de les exploracions
realitzades per espeledlegs. A Kuélap trobem nombrosos enterraments

secundaris, a I'interior dels murs o en ossaris, com també enterraments primaris

Figura 7. Llocs arqueoldgics i funeraris chachapoya: Karajia, Kuelap, Revash, Diablowasi.
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en sitges, a l'interior de les vivendes. Val a dir que molts llocs funeraris presenten
una combinacio de diferents dels patrons adés mencionats. Gran part de les
estructures funeraries presenten riques decoracions iconografiques, rupestres o
murals, i frisos amb diferents motius geométrics.

Figura 9. Fardell funerari Chachapoya Figura 8. Enterrament en posicio fetal.
Font: Centro Mallqui Font: autor
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4. 7 llocs emblematics de la cultura Chachapoya:

41. Kuélap
La ciutadella de Kuélap esta ubicada a les
coordenades -6.41724666, -77.92376454, districte
de Tingo, Provincia d’Utcubamba. Es el principal
assentament d'elit de la civilitzaci6 Chachapoya §
en les muntanyes dels Andes del nord-est del | '
Perd. Les muralles imponents i la complexa
arquitectura interior evidencien la seva funcié com
a conjunt poblacional ben organitzat, amb recintes
administratius, religiosos, espais cerimonials i de !
residéncia permanent. La construccié va comencar
en els primers segles de I'era cristiana i I'ocupacio o

va culminar cap a mitjan segle XVI. (Narvaez, 2011).  Figura 10. Reconstrucciopictori-
ca de Kuélap (Discovery)

4.2. Karajia
Karaia esta ubicada a les coordenades -6.15651947, -78.01940543, al centre
poblacional de San Miguel de Cruzpata, districte de Trita, provincia de Luya.
Aci trobem un conjunt de sarcofags antropomorfics policromats anomenats pels
pobladors locals com a “purumachos”, dels quals destaca un grup que en conserva
7 en bon estat de conservacio. Estan situats a 24 metres d’altura en mig d’un
cingle localitzat en la vessant oest de la quebrada d’Aishpachaca.

4.3. Revash

Revash esta ubicat a les coordenades -77.8564556, -6.5407174, al centre
poblacional de San Bartolo, districte de Santo Tomas, provincia de Luya. Aquest
conjunt esta format per tretze mausoleus, és a dir, sepulcres col-lectius de cossos
momificats i enfardellats, de diferents dimensions, planta rectangular i sostre a dos
aigues. Foren construits amb murs de maconeria realitzats amb morter d’argila
i lluits també amb argila. Presenten decoracié amb pintura vermella sobre fons
blanc, que representa motius zoomorfs i geométrics simbaolics.

4.4. Tingorbamba

Tingorbamba, també conegut com Pueblo de los Muertos, esta ubicat a les
coordenades -6.10752034, -77.90385249, al districte de Lamud, provincia de
Luya. Aquestlloc arqueologic esta format per 50 estructures entre recintes circulars
i sarcofags utilitzats probablement per enterrar de forma col-lectiva i individual,
respectivament. Al voltant d’aquests es poden observar pintures rupestres. Els
mausoleus presenten una planta en forma de U, amb parets que arriben als 3 m
d’alt, mentre que els sarcofags representen trets antropomorfs.pronunciada.
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4.5. Laguna de los Céndores
La Laguna de los Coéndores esta ubicada a les coordenades -6.85367928,
-77.69180727. Pertany de facto al districte de Leymebamba, provincia de
Chachapoyas, regio Amazonas, encara que sobre el mapa es troba dins dels
confins de la regié de San Martin. En un cingle rocés que domina la llacuna
homonima, envoltada del bosc navol, a aproximadament 2.914 msnm’, es troben
set mausoleus que conformen el conjunt, encara que només cinc es troben
dempeus. Es tracta de recintes construits un al costat de l'altre, elaborats amb
murs de pedres, coberts d’argila lluida de blanc i pintada amb motius geomeétrics.

4.6. LaPetaca
La Petaca esta ubicada a les coordenades -6.8310547, -77.80836759 en el
vessant est de la quebrada San Miguel, just en la delimitacid que separa els
districtes de Leymebamba y Chuquibamba, ambdds pertanyents a la provincia
de Chachapoyas. La Petaca és una necropolis vertical. Desafiant la gravetat,
els Chachapoya van utilitzar aquests cingles per construir la morada dels seus
difunts entre els segles X i XVI d.n.e. Existeixen vestigis de centenars de tombes
suspeses en I'abisme, que van ser utilitzades de forma col-lectiva i recurrent. Amb
una extensié que supera els 12.000 metres quadrats i una ocupacié de gairebé 600
anys, es tracta del lloc mortuori més gran fins ara estudiat a la Regiéo Amazonas.

4.7. Diablo Wasi

Diablo Wasi esta ubicat a les coordenades -77.81538262, -6.84754943 en el
vessant est de la quebrada San Miguel, just en la delimitacid que separa els
districtes de Leymebamba y Chuquibamba, ambdds pertanyents a la provincia de
Chachapoyas. Es tracta d’'una necropolis construida en diversos farallons contigus
on les aus rapinyaires han trobat un lloc privilegiat per fer els seus nius. Combinacio
de I'espanyol i el quitxua?, Diablo Wasi significa “la casa del diable”. Les seves
dimensions sén més reduides que el lloc mortuori de La Petaca, que es troba a
escassos quilometres, també en el marge oriental del barranc. Els Chachapoya
van utilitzar coves preexistents, replanells naturals o van crear estructures aéries
sobre les quals van elevar mausoleus per donar rep0s als seus difunts.

1 Msnm: Metres sobre el nivell de la mar.

2 Quitxua (quechua): Llengua indigena sud-americana parlada principalment als Andes del Peru, Equador i
Bolivia, amb diverses variants dialectals
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ANNEX VI.
MEMORIA DE L’ETAPA DE PREPRODUCCIO

1. Coordinacions prévies

Durant el mes de novembre del 2019 (molt abans de la produccié del projec-
te), vam aprofitar la nostra estada eventual al Peru per fer un seguit de coor-
dinacions inicials, tant en la ciutat de Lima, com també en la ciutat de Chac-
hapoyas i la comunitat camperola de Leymebamba. L'objectiu d’aquestes
reunions va ser el d’explicar el nostre projecte i crear sinérgies que més en-
davant es pogueren materialitzar en col-laboracions o suports concrets.

En Lima, vam tenir una série de reunions amb el personal de la DAFQO' en relacié
amb el projecte premiat, la seua execucid i la seua justificacio. En aquesta mateixa
ciutat ens vam entrevistar amb la Dra. Sonia Guillén (que en aquell moment enca-
ra no havia assumit el carrec de Ministra de Cultura), qui és directora del centre de
bio-arqueologia Centro Mallqui, entitat gestora del Museo Leymebamba. Aquest
és a hores d’ara el principal museu arqueologic dedicat a I'arqueologia Chacha, i
conté els artefactes culturals i mdmies recuperades de la Laguna de los Céndores
en 19972,

En Chachapoyas, ens vam reunir primer que res amb Julio Galexner, el nostre
soci de Panograma Labs i coordinador local de La Petaca Project. En companyia
de Julio, ens vam entrevistar amb Peter Lerche (que en aquell moment encara
no havia estat nomenat director de la Direccién Regional de Cultura Amazonas
DDCA), un reconegut antropoleg i investigador de la cultura Chachapoya, resident
d’aquesta ciutat, i també amb l'arquedleg Manuel Malaver, que treballa per a la
DDCA.

A Leymebamba ens vam reunir amb el personal del museu del mateix nom i la
seua directora, Emperatriz Alvarado. Finalment, vam concretar una reunié amb
Henry Portal, qui és posseidor del refugi situat al capdamunt de Diablo Wasi, en
una zona anomenada “Diego Lopez”.

Totes aquestes reunions van servir com a punt de partida per a facilitar la conse-
cucio del treball de camp que es va realitzar més d’un any després. Finalment,
tan sols ens queda nomenar el conveni de cooperacié interinstitucional que vam
subscriure en nom de Panograma Labs amb la University of Central Florida -on
esta adscrita la dra. Marla Toyne, directora arqueologica del nostre projecte- per
facilitar I'intercanvi d’informacio cientifica i la col-laboracié en el marc de les inves-

tigacions.

1 Direccion del Audiovisual y los Nuevos Medios, Ministeri de Cultura del Peru
2 Amb més de 200 fardells funeraris i mdmies en bon estat de conservacié
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2. Pla de treball general

Abans de la irrupcié de la Pandémia del Covid 19, teniem definit un pla de treball
general prou detallat®, que vam haver de redefinir per complet a posteriori. En
I'elaboracié d’aquest pla de treball original, vam fer Us de la plataforma digital per
a la gesti6 integral de projectes Click-up*, on vam estructurar una serie d’items
principals, amb tasques i subtasques associades, programades al calendari i amb
I'assignacio de responsabilitats dintre de I'equip.

Per altra banda, també vam crear una unitat de Google Drive on organitzar i com-
partir els documents i materials digitals necessaris.

Tota aquesta planificacié va servir de ben poc quan vam poder reprendre els tre-
balls, ja que tant la calendaritzacio, les responsabilitats i les mateixes tasques
programades van quedar desfasades, motiu pel qual vam deixar d’utilitzar aquest
sistema i tan sols vam mantenir la carpeta de Drive per centralitzar la informacio i
compartir-la.

Al setembre del 2021, superat el confinament i amb la represa dels vols interna-
cionals a Peru, vam presentar un nou cronograma actualitzat a la DAFO®, que
preveia I'execucié del treball de camp entre I'octubre i desembre del mateix any,
com a la fi va poder ser. Vam viatjar a Peru del 16 d’octubre al 10 de desembre del
2021, dedicant aproximadament un mes sencer al treball de camp en Diablo Wasi,
una setmana al lloc arqueologic de La Petaca, i un parell de jornades als llocs de
Karajia i Tingorbamba.

Delimitacio de sectors i estructures a documentar

Durant la preproduccio, vam plantejar inicialment la possibilitat de documentar
cinc llocs arqueolodgics de diferents tamanys i complexitats: Diablo Wasi, La Pe-
taca, Karajia, Tingorbamba, San Jerénimo i Laguna de los Céndores. No obstant,
I'actuacio es va orientar principalment a Diablo Wasi, i en menor grau a La Petaca,
on vam programar, inicialment, una estada de dos i una setmanes respectivament.
Karajia y Tingorbamba, en comparacio, sén llocs d’extensiéo més reduida i d’accés
més senzill, on no preteniem realitzar cap tipus d’instal-lacié espeleologica, cosa
que simplificava enormement el treball a realitzar i el temps necessari. Finalment,
no va ser possible anar a la Laguna de los Condores i San Jeronimo per la mete-
orologia i la falta de temps material.

Pel que fa a Diablo Wasi, objecte principal del treball de camp, resultava un lloc

3 Pla de treball inicial (veure Annex XIV).

4 Aquesta plataforma ens va semblar idonia per la seua poténcia, la facilitat d’us i especialment
per la claredat en la forma de presentar la informacid, que permet la visualitzacié en mode llista de
tasques, calendari, diagrama de nodes col-lapsible o pissarra, amb columnes segons I'estatus de
la tasca: per fer, en execucioé o realitzada.

5 Nou cronograma presentat després del confinament per Covid 19 (veure Annex XV).
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practicament verge pel que fa a I'estudi arqueologic sistematic, a excepcié dels
treballs efectuats durant la campanya del 2017 del projecte PALP?, on es va iniciar
per primera vegada I'estudi cientific del lloc. En aquella ocasié, es van realitzar les
primeres prospeccions i estudis de materials en el sector 01, encara que tan sols
es va poder accedir a dos estructures penjades de les més de seixanta identifica-
des actualment’, en sis sectors diferents (figura 11).

A resultes d’aquest treballs, i com a part del material d’arxiu elaborat pel propi
autor, disposavem de dues imatges gigapixel® amb tot detall dels dos sectors prin-
cipals, que ens van servir per a identificar les estructures i elements arqueologics®
i planificar-ne el registre. Per altra banda, era molt necessari establir un sistema
d’identificacio i codificacio, aixi que, amb I'exemple de la nomenclatura definida en
La Petaca per M. Toyne, vam anomenar les estructures arqueoldgiques seguint
I'esquema {lloc arqueologic}-{sector}-{n° estructura/pintura/cavitat funeraria}*.

Val a dir que durant la preproduccié vam establir un sistema de nomenclatura
que ha variat lleugerament després de I'exploracié i documentacié minuciosa de
Diablo Wasi. De forma coordinada amb la directora arqueoldgica, hem nomenat
els sectors numéricament, aplicant el criteri de que cada sector esta definit per un
farallo o cingle rocds amb certa continuitat espacial, delimitat per barrancs o fortes
pendents que interrompen aquesta continuitat.

Definicié de vies i técniques per a la progressioé vertical

En aquest punt, sense anim d’estendre’s excessivament, trobem pertinent re-
ferir-nos al tipus de geologia que conforma els cingles rocosos de Diablo WasiiLa
Petaca, ja que la seua naturalesa determina en gran mesura I'estrategia per a la
progressio vertical dissenyada.

De forma general, aquests cingles calcaris estan fortament estratificats en capes
primes, fet que ha permes la creacié de repises o plataformes naturals que els
Chacha han aprofitat per a la construccié de la seva arquitectura funeraria. Per
altra banda, els processos carstics han donat peu a la formacié de nombroses
cavitats, que han estat aprofitades com a espais mortuoris. També és cert que
aquests estrats de pedra sovint presenten una naturalesa trencadissa i fragmenta-
ria, que segurament els anava molt bé als antics Chacha per obtenir materials per
a la construccio in-situ, perd que sens dubte ha compromeés la seua perdurabilitat
al llarg del temps. Amb tot, a la part superior dels farallons, els estrats tenen una
espessor considerablement superior que a la base, i no és complicat trobar super-

6 Proyecto Arqueolégico Las Pefas (University of Central Florida).
7 Entre cavitats funeraries, estructures i pintures.
8 Gigafotos de Diablo Wasi: a) https://www.gigapan.org/gigapans/229602
b) https://www.gigapan.org/gigapans/219982.
9 Mapes d’estructures de Diablo Wasi i La Petaca a '’Annex IV.
10 A mode d’exemple, DW-S01-EF40: Diablo Wasi - Sector 01 - Estructura Funeraria n°40
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ficies solides aptes per a realitzar els ancoratges espeleologics.

L'article “Going Vertical: Using Vertical Progression Techniques to Explore a Cliff
Necropolis in Late Precolumbian Chachapoyas, Peru” (Toyne et al., 2018) descriu
de forma detallada la metodologia emprada a les campanyes del projecte PALP
en La Petaca. Les técniques aplicades en aquesta ocasié son, si fa no fa, molt
semblants, i part dels equips que utilitzem han estat prestats per aquest projecte,
en el marc del conveni de cooperaci6 signat amb la University of Central Florida"'.

Les instal-lacions i progressions verticals es realitzen amb equips verticals profes-
sionals. A diferéncia de I'escalada o I'espeleologia esportiva on es fa Us Unicament
d’'una corda, hem utilitzat un doble factor de seguretat, tal i com és aplicable als
treballs verticals de I'ambit laboral, amb una corda de seguretat complementaria a
la corda principal. L'equip personal basic consta d’'un arnés, un croll’?i un jum-up™
per als ascensos i un stop' per als descensos, a més d’'un ASAP'® per a la corda
de seguretat, cap d’ancoratge, mosquetons, cintes, casc i walkie talkie. Pel que
fa a les cordes, la principal sempre és de tipus estatic'®, mentre que la corda de
seguretat és dinamica per ajudar a 'esmorteiment en cas necessari.

Les instal-lacions sempre s’efectuen des de la part superior en avall, fent una pri-
mera aproximacié per la zona de vegetacio6 fins a la capcgalera de la paret vertical,
assegurats en aquest tram amb una Unica corda i amb passamans. Per situar ade-
quadament el punt d’instal-lacié i orientar-se espacialment, 'encarregat d’efectuar
la instal-lacié compta amb I'ajuda necessaria d’'un company d’equip, situat enfront
de la paret calcaria a nivell del sol, amb el qual es comunica verbalment per mitja

Figura 13. Cordes de progressio vertical Figura 14. Materials d’escalada

11 Conveni de cooperacié Panograma - UCF a I'’Annex XVII.

12 Croll: Dispositiu d’escalada i espeleologia per autoassegurar-se a les pujades, combinat amb el
Jum-up

13 Jum-up: Dispositiu d’escalada i espeleologia per autoassegurar-se a les pujades, combinat
amb el Croll

14 Stop: Dispositiu d’escalada i espeleologia per autoassegurar-se a les baixades

15 ASAP: Dispositiu d’escalada i espeleologia per assegurar-se a una corda de seguretat

16 Per evitar I'efecte xiclet
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dels walkie-talkies. A més, també és molt necessaria la comunicacio visual, per la
qual cosa, la persona encarregada d’orientar l'instal-lador s’ha de situar en un punt
on la visibilitat del cingle siga maxima, i l'instal-lador ha de dur un element d’'un
color distintiu per facilitar-ne la ubicacio.

Una vegada en la capcalera, s’ha de buscar una
superficie de roca solida on fixar els ancoratges.
Aquests ancoratges es realitzen utilitzant técni-
ques de l'espeleologia classica, concretament
amb I'is de TAPs' autoperforants®® (similars als
classics SPITs™), caragols i xapes, instal-lats
amb burilador®, martell i clau fixa. En aquest
sistema es realitza una perforacié en la roca
on s’introdueix el TAP amb un con d’acer que,
a cops de martell, s’expandeix a l'interior de la
roca, quedant fixat a la paret de manera inamo-
vible. EI TAP presenta una rosca interna on s’in-
trodueix el caragol per fixar la xapa, a la qual
s’enganxa el mosquetoé de seguretat amb la cor-

Figura 15. Capcalera d’instal-lacié
da. Com a factor de seguretat, cada corda va vertical

ancorada a dos o tres punts de fixaci6 diferents.

Realitzat I'ancoratge superior, es procedeix al descens vertical mentre es realit-
zen diferents fraccionaments?' per evitar el fregament de la corda amb la roca i,
encara que no aplica en aquest cas concret, per a permetre la preséncia de dues
persones simultaniament en la mateixa vertical. Per als fraccionaments principals
s’instal-len TAPs on es fixa una xapa (com hem explicat adés), perd per als des-
viaments menors que tenen per objectiu ressituar la corda en la posicio desitjada
o permetre I'aproximacio a les estructures i assegurar-se d’un punt fix i estable,
s’utilitzen aparells d’escalada artificial, com clavilles??, empotradors®, friends* i
ganxos de progressié (també anomenats ungles).

Tenint clara la técnica de progressio vertical a emprar, vam definir temptativament

17 TAP: Tipus d’anclatge autoexpansiu de rosca per realitzar ancoratges a la roca, similar a I'SPIT
18 Autoperforant: Amb la capacitat de realitzar una perforacié en la roca

19 SPIT: Tipus d’anclatge autoexpansiu de rosca per realitzar ancoratges a la roca

20 Burilador: Eina de perforacié manual utilitzada en espeleologia per a la instalacié d’anclatges
autoexpansius

21 Fraccionament: Técnica utilitzada en espeleologia per dividir una corda en trams més curts

22 Clavilles: Peces metal-liques primes que s’insereixen en escletxes de roca per crear punts
d’ancoratge

23 Empotradors: Peces metal-liques en forma de prisma trapezoidal que s’empotren en escletxes
de roca

24 Friends: Sistemes mecanics expansibles que s’empotren en escletxes de roca per crear punts
d’ancoratge
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les vies o linies verticals a instal-lar durant el treball de camp (figures 15 i 16),
amb la previsio de realitzar quatre i cinc instal-lacions als sectors 01 i 04 de Diablo
Wasi, respectivament, i una instal-lacio vertical al sector central de La Petaca, que
ens havien de permetre I'accés, prospeccié i documentacié a un total de 23 punts
d’interés arqueolodgic, si bé és cert que durant el treball de camp vam ampliar con-
siderablement aquest nombre.

Figura 17. Planificacioé original de vies verticals a Diablo Wasi - Sector 01
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3. Definicié de técniques de captura

Com ja hem avancat, les técniques de captura estan basades en el que podriem
anomenar com a “documentacié espacial no invasiva’, és a dir, en un registre
detallat on no es manipula ni s’altera en absolut I'objecte a documentar, com no
podria ser d’altra manera, al tractar-se de contextos arqueoldgics on preservar el
lloc i deixar-lo intacte és primordial. Aquestes técniques s’han basat en la captura
fotografica i videografica, essencialment, perd emmarcades en processos de di-
ferent indole: séries fotogramétriques, series panoramiques 360°, series gixapixel
o filmacio de video en 360°. Per tant, a banda de la fotografia i video tradicionals,
podriem considerar que en aquests casos les fotografies individuals tenen un valor
d’'imatge processual o imatge operativa”, segons terminologia de Harun Farocki
(Farocki, 2004, p. 17), com a part de series que tenen sentit en el context d’un
procés técnic, i seran l'input per a I'obtencié de diferents productes digitals.

En aquest treball de registre, hem aplicant un espectre ampli de variants i modali-
tats: terrestre, aéria i en progressio vertical, de curt i llarg alcans.

A continuacio, descrivim breument i de forma general les técniques de documen-
tacio espacial i registre aplicades, per se-
guidament explicar els métodes de la seua
implementacié especifica en diferents con-
textos i situacions.

3.1. Fotogrametria

La fotogrametria aéria ens permet 'obten-
cio de models 3D a diferents escales, des
de models del terreny, sectors verticals sencers, conjunts d’estructures, i estructu-
res particulars. Amb aquest proposit, fem Us d’un dron amb camera incorporada.
Si bé aquest aparell ens és de gran utilitat per capturar imatges des d’alla on
dificilment podriem arribar d’altra manera, el seu registre s’ha de complementar
necessariament amb la fotogrametria de curt abast realitzada in-situ en progressio
vertical (que descrivim a continuacié), que ofereix major detall i cobreix zones que
el dron no pot documentar, com l'interior de les estructures.

En el cas en particular de la fotogrametria en progressié vertical és on hem de-
senvolupat una metodologia propia que no hem trobat referenciada en cap lloc
meés, i que proximament tenim el proposit de publicar en forma d’article cientific.
La fotogrametria en progressio vertical havia d’aportar solucions a una série de
dificultats afegides a un procés fotogramétric convencional; en primera instancia,
a complir el seu proposit estant penjat d’'una corda a desenes de metres d’altura,
amb la limitaci6 de moviments corporals i la necessitat de garantir la seguretat
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dels treballs. També s’havia d’ajustar al
requisit de no alteracié dels contextos, i
abordar estratégies per documentar ade-
quadament espais foscos i reduits. Hem
de dir que les técniques empleades te-
nen un component experimental, que ha
motivat I'aplicacié de diferents variacions

técniques i equips fotografics, segons les
circumstancies particulars de cada cas,
per garantir un bon material de partida

que sera clau en la qualitat dels resultats

Figura 18. Sistema de do-
cumentacio fotogramétrica
amb pertiga

finals.

La solucié aportada consisteix en I'Us

d’'una perxa telescopica, a I'extrem de la qual fixem una camera
fotografica i una il-luminacié. Fem servir dos sistemes diferents, en els que utilit-
zem dispositius d’il-luminacié i captura diferenciats. Per una banda, i en especial
per a l'interior de les estructures i espais estrets, utilitzem una camera 360° com-
pacta amb dos lents ull de peix que mostrem a la figura 17 (en el nostre cas, una
Gopro Fusion?), que en cada dispar captura dos imatges de 180° simultaniament.
L'ds d’optiques de tipus ull de peix, gracies al seu ampli camp visual (en aquest
cas, de 180°+180° per cada parell d'imatges), facilita enormement la captura en
longituds focals reduides a la vegada que disminueix drasticament el nombre
d’'imatges necessaries, evitant el risc de no cobrir tot I'espai que volem registrar,
-com probablement passaria en objectius fotografics de focals més tancades- fet
que faria inservible tota la série fotogrameétrica. A I'extrem de la perxa, a banda de
la camera, també fem Us d’'una il-luminacié omnidireccional posicionada de tal ma-
nera que el focus luminic es corresponga -en la mesura del possible- amb el focus
optic, de forma que la direccio de la llum no mostre ombres en les imatges captu-
rades. Per al procés de captura, es configura la camera amb I'automatitzacio de
dispars a intervals fixos (opcio timelapse) i
es procedeix a escombrar fotograficament
'objecte a documentar segons l'estrate-
gia fotogrameétrica plantejada en cada cas
concret.

L'altre sistema contempla també I'is d’una perxa telescopica, perd en

aquest cas amb una camera DSLR o mirrorless (en el nostre cas, una Sony
ATI, fullframe) i una il-luminacié disposada amb els mateixos criteris des-
crits al sistema anterior. Aquest sistema té I'inconvenient del pes que ha de

25 Gopro Fusion: Camera de fotos i videos 360° d’optica dual
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suportar la perxa -que és considerablement superior
al cas anterior-, i també requereix d’'un nimero major
de captures per poder construir un mateix model. Per
altra banda, una camera de sensor complet de 35mm i
un alt rang dinamic, permet capturar amb gran precisié
tots els detalls i generar models amb una resolucié ma-
jor i amb menys problemes a I'hora del processat foto-
gramétric. El procés de captura s’efectua programant
la camera per a que realitze fotografies a intervals de
temps fixos, i fent Us de I'opcié de bracketing d’exposi-
Cio per assegurar-nos que en tot moment disposem de
fotografies amb la il-luminacié adequada. Per facilitar
el post processat fotogramétric, utilitzem marcadors
generats pel propi software fotogrametric. Aquest mar-
cadors son unes targetes quadrades amb uns simbols
que el programari reconeix amb molta facilitat i facilita-
ran I'alineacio de les imatges.

Per fotogrametria terrestre s’entén la fotogrametria re-
alitzada a nivell del sol. En aquesta modalitat, utilitzem
tripode, i només alguns casos concrets requeriran il-
luminacid.

Per al cas particular de la fotografia d’objectes, sempre
que aixo siga possible, utilitzarem un sistema particu-
lar, en que fem Us de dos tripodes. Un tripode sos-
tindra la camera i la il-luminacié en una posicio fixa,
mentre que l'altre dura instal-lat un plat giratori amb un
rotador?. A sobre del plat situem I'objecte a virtualitzar.
El procés consistira en fer una captura per cada posi-
cio angular del plat giratori.

3.2, Fotografia panoramica 360°
Contemplem tres sistemes diferents per a la captura
d’'imatges esferiques, segons la seua modalitat (terres-

tre, en progressioé vertical o aéria). En el primer sistema, empleat a nivell del sol,
utilitzem una camera DSLR o mirrorless, amb un objectiu ull de peix, un tripode

i una rotula panoramica. El procés fotografic consistira en capturar, per parts, tot
I'entorn circumdant a la camera, fent-la girar al voltant del seu punt nodal?” (graci-

26 Un rotador és un element mecanic que permet controlar el gir amb gran precisio, permetent de
configurar valors angulars inferiors als 2° sexagesimals en el nostre cas.
27 En fotografia 360°, el “punt nodal” és el punt dins de I'objectiu on no es produeix paral-latge
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es al capcgal panoramic, que haura d’estar préviament
calibrat amb aquest objectiu). En cadascuna de les po-
sicions angulars del capgal realitzarem un dispar, fins
completar els 360 graus.

En el segon sistema, util per als casos on I'Us del tripo-
de no és possible, especialment durant la progressio

vertical i en l'interior de les estructures, utilitzarem di-
rectament una camera 360° situada a sobre d’'un mi-
ni-tripode o perxa, que amb un sol dispar captura tot
I'envolvent esféric (amb dos fotografies simultanies de
180° diametralment oposades).

El tercer sistema consistira en la captura d’imatges 360
aeries, fotografiades per parts i ensamblades posterior-
ment, amb Us del dron. En aquest sistema ens servim
d’una funcionalitat del software de vol (DJI GO) anome-
nada “panorama esferic”, que automatitza el procés de

captura en 360 graus. L'inconvenient d’aquesta técnica
€s que no es possible la captura del zenit. Aquest problema es soluciona amb fa-
cilitat en post processat, sempre que I'area del zenit que no tenim es corresponga
amb una zona de cel.

3.3. Fotografia gigapixel

De forma ideal, en aquesta técnica se solen utilitzar capcals robotitzats i tele-objec-
tius amb una alta longitud focal, també anomenats superteleobjectius (entre 240 i
500mm) o ultrateleobjectius (>500mm). De fet, vam realitzar algunes gestions per
tal d’obtenir el patrocini de 'empresa Nodal Ninja% i que ens cediren un dels seus
capcals robotitzats. També vam realitzar gestions per tal d’obtenir un superteleob-
jectiu prestat, sense que aixd afectara al nostre timid pressupost. Malauradament,
aquestes conversacions es van veure interrompudes per la pandémia i no es van
reprendre posteriorment.

Per al nostre cas, la captura gigapixel la realitzem fent us d’'un rotador i un cap-
cal panoramic convencional, de manera similar a la captura 360° descrita en els
paragrafs anteriors. En aquest cas, pero, el camp visual a cobrir sera molt menor,
definit per les dimensions de l'area d’interés i la posicio relativa de la camera, i
utilitzem un teleobjectiu en comptes d’un objectiu ull-de-peix.

quan la camera es gira, essencial per a la creacié de panoramiques sense distorsions.
28 Nodal Ninja és una empresa dedicada a equips especialitzat de fotografia 360°

27



3.4. Video 360°

En aquesta técnica, utilitzem una camera 360°
compacta de dos lents, que enregistra simulta-
niament 180°+180°. Aquest dos videos, en l'eta-
pa de processament, s’hauran de cosir en un de
sol (stitching). A ligual que els casos anteriors,
aquesta tecnica contempla les modalitats aéria,

en progressioé vertical i terrestre.

oy Per enregistrar videos 360° aeris, que mostren
el context geografic i I'entorn dels llocs arqueo-
ldgics des de l'aire i ens remeten a la vista d’'una
aguila o un condor, utilitzem un métode que con-
sisteix en fixar la camera 360° al dron per mitja
d’'un acoblament de plastic (imprés en 3D) disse-
nyat amb aquest proposit.

El registre en video 360° durant progressio ver-
tical mostrara la visié subjectiva d’'un espeledleg
mentre progressa per la corda (cap amunt o cap
avall). Aixo és possible gracies a un acoblament

de plastic instal-lat al casc que permet la fixacio

Figura 19. Equips per al registre de de la camera
video 360° '

Per ultim, en la modalitat terrestre, utilitzem un petit tripode extensible que també
pot funcionar com una petita perxa. D’aquesta manera, podem realitzar videos
360° fixos, 0 amb desplagcament de camera.

4. Definicié i compra d’equips i software

Una vegada teniem definides les técniques que voliem aplicar durant I'etapa de
produccio, I'eleccio i compra dels equips implicava una tasca complexa, en la que
era necessari invertir molt de temps en buscar i elegir entre 'ocea d’opcions dispo-
nibles, fins quedar-nos amb aquells productes que més s’ajustaven a les nostres
necessitats i presentaven una millor relacié qualitat/preu.

Els primer equip que vam adquirir, just abans de la irrupcié de la pandémia, va
ser I'equip informatic: un ordinador d’escriptori amb sistema operatiu de Windows,
amb un processador Intel Core i9 i targeta grafica GeForce RTX 2070 SUPER , su-
ficients per a I'edici6 de video en 6K i el processat fotogramétric de grans volums
de dades. En aquells mesos també vam adquirir alguns dels softwares principals
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per al desenvolupament del projecte; concretament el PtGui Pro® -un software
especialitzat en la costura d’'imatges o stitching-, i el Pano2VR®, -programari que
utilitzem per al desenvolupament de visites virtuals interactives i la creacio d’inter-
ficies d’'usuari-.

Amb tot, la majoria d’adquisicions es van dur a terme al setembre del 2021. Po-
dem categoritzar aquests equips segons la seua funcio, diferenciant aquells desti-
nats al registre documental, progressio vertical, il-luminacié, energia, comunicacio
i dades. A banda d’aquests equips, financats amb I'ajuda del Ministeri de Cultura
del Pert, hem d’afegir els equips propis i els cedits per col-laboradors. Entre els
equips propis, comptem amb un dron Mavic Il Zoom?3', una camera Sony Alpha
7111%2, un objectiu ull-de-peix TTArtisan de 11mm, un objectiu Sony-E 24-240mm,
una rotula panoramica Nodal Ninja, una camera 360° Gopro Fusion, una perxa,
un ordinador portatil macbook pro, materials d’escalada i espeleologia, entre d’al-
tres. Pel que fa als equips cedits, hem de nomenar en primer lloc els equips de
progressié verticals del projecte PALP, cedits per M. Toyne, que comprenen més
de 400 metres de corda, arnesos, cascs, i diferents aparells professionals per als
treballs verticals. Per altra banda, en relacié amb I'abastiment d’energia, també
comptavem amb algunes bateries i inversors cedits pel nostre amic Tito del Aguila.
Només ens quedaria afegir les ultimes adquisicions realitzades durant la produc-
cio, on destacariem unes plaques solars i una cuineta a gas, de vital importancia
per al treball de camp.

5. Proves pilot

Una tasca fonamental prévia al treball de camp va ser la realitzacié de proves pilot
per tal de testejar i perfeccionar les técniques de documentacio dels espais arque-
oldgics objecte dels nostre projecte. Pel que fa a la major part de les técniques
previstes, ja comptavem amb una amplia experiéncia practica i les haviem fetes
servir en expedicions anteriors durant el treball de camp del projecte PALP on vam
col-laborar com a responsables del registre audiovisual i espacial, entre altres.

No obstant, en aquesta ocasio, a més d’aquestes preteniem posar en practica
noves técniques experimentals que no haviem fet servir mai abans, com el video
360° aeri amb la camera muntada al dron, o la fotogrametria amb perxa, camera
360° i llum omnidireccional, a més d’altres técniques en les quals voliem aprofun-
dir, com la fotogrametria aéria amb dron. Amb aquest objectiu, vam realitzar una
série de proves pilot en llocs d’interés arqueoldgic que, en un o altre aspecte, pre-
sentaven caracteristiques similars a Diablo Wasi (salvant les distancies) on poder

29 PTGui Pro v12.22: programari per a la creacié de fotografies panoramiques i gigafotos.
30 Pano2vr v7.0.6: Software per a la creacio de tours virtuals i imatges panoramiques.

31 Mavic Il Zoom. Drone semi-professional de 'empresa DJI
32 Sony Alpha 7Ill. Camera mirrorless full-frame de Sony
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Figura 20. Models 3D resultants de les proves pilot

testejar el registre a petita escala.
Aquest treballs els vam desenvolu-
par en el marc d’'una col-laboracio
amb el Museu Arqueologic d’Onti-
nyent i la Vall d’Albaida (MAOVA),
entitat de la que som col-laboradors
puntals des de fa uns quants anys,
i estaven interessats en el registre
espacial d’aquests espais en parti-
cular.

Els llocs escollits foren les covetes
penjades del bancal redé d’Alfafara,
les covetes de la Fos de Bocairent i
I'alcavor del Moli Baixet d’Ontinyent.
Els dos primers corresponen a con-
junts de coves finestra antropiques
amb funcié de graner, de probable
cronologia andalusina. Es tracta de
cambres excavades en la roca cal-
caria d’'una paret vertical, a metres
d’'altura, amb petites finestretes ex-
teriors, que emulen a la perfeccio
les cambres funeraries de Diablo
Wasi. El tercer lloc elegit es tracta

d’'un tunel subterrani extremadament estret i llarg (0.4m d’ample x 1.5m d’alt, i
100m de llarg aproximadament), inundat d’aiglies fecals i en absoluta obscuritat.

Aquestes condicions extremes ens venien molt bé per posar en practica el sistema
dissenyat de fotogrametria amb perxa, ull de peix i llum omnidireccional, ideat per
a la documentacio espacial de l'interior d’estructures i cambres funeraries.

Els resultats obtinguts durant aquests treballs®® previs van ser del tot satisfactoris, i
ens van servir en gran mesura per detectar els aspectes més problematics tant del
procés de recollida de dades com del seu processament, i aixi plantejar millores.
Alguns d’aquest aspectes son, a tall d’exemple, I'estabilitzacié en el video 360°,

que requereix, de forma ideal, d’'un moviment de camera suau i a velocitat cons-
tant en la gravacio, a més d’una estabilitzacié per programari en la postproduccio.

33 Podem vore els resultats als seglients enllagos:

a) Model 3D fotogrametric Covetes del Bancal Redd: https://skfb.ly/o7pWt

b) Video 360 aéri Covetes Bancal Redo: https://youtu.be/YVujBi3006Y ?feature=shared
c) Model 3D fotogrameétric Covetes de la Fos: https://skfb.ly/oGT8T

d) Model 3D fotogrametric Alcavor del Moli Baixet: https://skfb.ly/otSCH
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Altre exemple significatiu podria ser el relacionat amb tipus de configuracié de la
camera i I'estratégia de captura amb perxa, camera 360° i llum omnidireccional,
on vam constatar que per obtenir imatges nitides era necessari un desplagament
molt lent (ja que la velocitat d’obturacio esta en relacio amb les baixes condicions
d’il-luminacid), o fer moviments discrets i restar aturats al moment del dispar.

6. Cronograma i pla del treball de camp

Per tal d’obtenir el permis corresponent de la Direccion Desconcentrada de Cul-
tura Amazonas (DDCA, Ministeri de Cultura del Peru) que ens havia d’autoritzar
a realitzar els treballs en Diablo Wasi i La Petaca, vam presentar, complint amb
els requeriments, un pla de treball de camp i cronograma®* detallats. En aquests
documents es descrivien les técniques a utilitzar, i s’aportava una calendaritzacio,
indicant, per dies, el lloc a documentar, el lloc de pernoctacio, la tasca especifica
a realitzar, els elements arqueologics a documentar i els equips corresponents.
Aquest cronograma preveia temptativament dos setmanes dedicades a la docu-
mentacié de Diablo Wasi i una a La Petaca, encara que finalment vam dedicar
practicament un mes sencer a Diablo Wasi per complir amb els objectius i realitzar
una documentacio espacial exhaustiva del lloc.

34 Cronograma del Treball de Camp a I'’Annex XVI
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ANNEX VII.
MEMORIA DE L’ETAPA DE TREBALL DE CAMP

1. Introduccio al treball de camp

Del 16 d’octubre al 11 de desembre del 2021, vam realitzar un viatge al Peru per
tal d’executar I'etapa de produccio del projecte. D’aquestes huit setmanes, les dos
primeres les dedicarem a la preparacio i disseny de detall de I'expedicié in-situ,
coordinacions amb I'equip i amb els col-laboradors, obtencié de permisos i apro-
ximacio al lloc d’intervencié. Durant les cinc setmanes seguients vam realitzar el
treball de camp propiament dit on documentarem audiovisualment i espacialment
els llocs arqueolodgics objectiu, i I'lltima setmana ens servi per a I'organitzacio del
material, reunions amb I'equip i el retorn escalonat a Lima des d’on eixia el nostre
vol de tornada.

Arribar al nostre desti implicava haver de realitzar escales técniques en diferents
poblacions, per tal d’aconseguir tots els equips i materials necessaris per a I'expe-
dicio, contractar serveis, i especialment per obtenir els permisos i autoritzacions
que la farien possible. Deixant de banda el temps dedicat a aquestes parades téc-
niques, el viatge fins a la zona arqueoldgica implicava un desplagament transoce-
anic, seguit de 24 hores dalt d’'un autobus fins arribar a la ciutat de Chachapoyas,
més tres hores i mitja en camioneta per arribar a la localitat de Leymebamba. Des
de Leymebamba calien tres hores més fins al caseriu de La Joya, viatge que es
realitza en la part del darrere d’un 4x4 que es dedica a arreplegar diariament la llet
produida pels ramaders rurals. | una vegada en La Joya, encara ens quedarien
3-4 hores a cavall i a peu fins arribar a 'auster refugi de Diego Lopez, situat just
a sobre del lloc arqueoldgic de Diablo Wasi, on establiriem la nostra base d’ope-
racions.

2, Residéncia al Centre de Creacié KRACC (Lima)

ATlarribar a la ciutat de Lima, realitzarem una breu residéncia al Centre de Creaci6
KRACC del que som col-laboradors des de la seua creacié al 2017 i que ja ens va
acollir en I'anterior viatge realitzat durant la preproduccié. Es tracta d’un centre cul-
tural amb residéncies artistiques, dedicat a la creacid, especialment en el camp de
les arts escéniques i visuals multimédia. El seu director és Raul del Aguila, creador
audiovisual i professor universitari, que a més forma part del projecte La Petaca
Project com a director de comunicacié. Durant la residéncia, a més de treballar
conjuntament en el projecte, vam aprofitar per realitzar la compra d’alguns mate-
rials necessaris per a la logistica de I'expedicié, com una cuineta a gas, material
d’escalada o plaques solars, i vam aconseguir uns inversors eléctrics i bateries
cedides pel nostre amic Tito. Una vegada realitzades totes aquestes tasques, vam
emprendre un viatge de 24 hores amb bus fins a la ciutat de Chachapoyas, la
nostra segulent escala.
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3. Coordinacions i permisos a Chachapoyas i Leymebamba

Al'arribar a Chacha ens vam reunir primer que res amb el nostre soci de Panogra-
ma Labs i coordinador local de La Petaca Project, Julio Galexner, qui ens va acon-
seguir un allotjament on poder pernoctar i guardar els equips en aquesta poblacio.

Si haviem mantingut algunes reunions i comunicacions amb la Direccién Des-
concentrada de Cultura Amazonas (DDCA), a I'arribar a Chachapoyas encara no
comptavem amb l'autoritzacié oficial per realitzar al nostre treball als llocs arqueo-
I6gics de Diablo Wasi i La Petaca. Amb aquest objectiu, vam concretar una reunio
amb el dr. Peter Lerche, director de la DDCA, amb el qual ja ens haviem reunit
anteriorment en qualitat d’investigador expert en la matéria, quan encara no ocu-
pava aquest carrec.

En aquesta ocasio, perd, vam poder discutir amb Lerche els detalls del nostre pro-
jecte i dialogar distesament al voltant de la cultura Chacha. Val la pena comentar
la llarga experiéncia i coneixements de Lerche en aquest camp, i especialment la
passio que expressa i contagia amb les seues explicacions magnétiques. Tam-
bé vam tenir oportunitat de reunir-nos amb l'arquedleg Manuel Malaver, qui ens
va detallar tota la documentacié que haviem d’aportar i la forma de fer-ho per a
resoldre formalment 'autoritzacié del Ministeri, cosa que vam realitzar de forma
immediata, i ens va permetre comptar, uns quants dies després, amb el anhelat
permis oficial.

A banda de gestionar el permis del DDCA, una de les tasques crucials a Chac-
hapoyas era la d’aconseguir els equips de progressi6 vertical cedits per M. Toyne,
entre els quals vam seleccionar i revisar aquells que necessitavem per a la nos-
tra expedicié. Quan finalment vam disposar del permis del Ministeri de Cultura i
els equips de progressio vertical, ens vam encaminar a la comunitat camperola
de Leymebamba, trajecte que fou patrocinat per la Camara Regional de Turismo
Amazonas' amb una mobilitat a la nostra disposicié que ens fou de gran utilitat,
especialment per al transport del pesat equip que carregavem.

En Leymebamba necessitavem obtenir I'aprovacio de les autoritats locals i con-
tractar els serveis necessaris per a I'expedicio, com el transport amb cavalls i allot-
jament al refugi de Diego Lépez, situat a la part superior de Diablo Wasi. Abans,
perd, ens vam reunir amb el personal del Museo Leymebamba i vam aconseguir
una carta de suport al projecte?, que ens avalaria de cara a obtenir el permis de
les autoritats comunals. També vam comptar amb la col-laboracié de Javier Farje,
propietari de la “casa rural Intimachay”, qui ens va permetre utilitzar la seva propi-

1 Veure Annex XVII, carta de suport de la Camara Regional de Turismo Amazonas (CARETUR)

2 Veure Annex XVII, carta de suport del Museo Leymebamba
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etat com a base d’operacions i consigna d’equips en Leymebamba.

Després de diversos intents, finalment vam obtenir el permis de la comunitat cam-
perola de Leymebamba per dur a terme les nostres activitats, signat per les au-
toritats locals, entre les quals es trobaven el president de la comunitat Julio A.
Escobedo Farje, l'alcalde Laynes Silva Vigo i Lizbeth Trauco Munoz, representant
de la Sub. Prefectura Distrital de Leymebamba.

Superats tots els esculls burocratics, tan sols ens restava concretar els ultims
detalls amb Herny Portal, qui, com ja hem comentat, és possesionari del refugi de
Diego Lopez on anavem a establir la nostra base per al treball de camp, i a qui
hem d’agrair encaridament les tota I'ajuda i facilitats donades, i especialment el
fet que ens deixés utilitzar el seu refugi de manera altruista. Henry ens va posar
en contacte amb Lincoln Rojas, qui a partir d’aquell moment esdevindria el nostre
assistent i guia de camp, i qui s’encarregaria també, en companyia de son pare,
de fer de traginer dels cavalls que havien de dur-nos, amb tots els nostres equips,
fins al refugi de Diego Lopez.

4. Expedicio

Després de més de dues setmanes frenétiques des de la nostra arribada a Peru,
per fi ens trobarem en condicions i en posicié de comengar I'expedicié propiament
dita. Gracies a les millores en els camins rurals, a diferéncia d’anys enrere, ara

era possible arribar amb camioneta 4x4 fins al caseriu anomenat La Joya, la qual

Figura 21. Obrint cami entre la vegetacio
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cosa ens estalviava una part substancial del cami que els cavalls anteriorment
feien des de Leymebamba. Per realitzar aquest tram, no obstant, ens feia falta
disposar d’un vehicle propi -cosa que no teniem-, o bé esperar a la camioneta del
senyor Eleazar que recorre tots els dies la ruta en un recorregut d’anada i tornada,
recollint els porongos® amb la llet fresca que els ramaders han munyit de les seves
vaques, i alhora serveix de transport comunitari. De matinada, ens vam enfilar a la
camioneta amb tota la nostra carrega habilment encaixada entre una quantitat im-
possible de persones amb les seves carregues i porongos. Arribats al caseriu de
La Joya, el cami transitable amb camioneta s’acabava i donava pas a un sender
ascendent. En aquest punt, ens va donar I'encontre Henry, Lincoln i son pare, per
comencar 'operacié experta d’amarrar tots els nostres equips a les seues bésties
de carrega. Quatre hores després arribavem, amb la llengua fora, al refugi de Die-
go Lopez, a 3540 m.s.n.m. La falta d’aclimatacioé a I'altura i a I'abrupta orografia es
va fer notar en aquest primer trajecte de pujada constant, perd prompte ens vam
anar adaptant i vam ser capacos i solvents a I'hora d’afrontar els forts desnivells i
I'exigéncia fisica del treball que teniem entre mans.

5. Abastiment
El nostre refugi, situat en una lloma sobre l'altipla a menys d’'un quildbmetre de la
gran depressié que dona lloc al cingle de Diablo Wasi, es una petita cabana de
pedra i fusta, amb sostre de xapa metal-lica, i amb dos unics espais de poc més
de cinc metres quadrats cadascun. Aquest habitacle precari, no obstant, complia
sobradament les exigéncies de lloc de resguard per al fred, el vent, la pluja i els
animals, per a un equip conformat Unicament per dos persones. Per altra banda,
també disposava d’una instal-lacié solar que permetia la il-luminacio eléctrica per
mitja de leds, i que, sumada a la instal-lacié solar que vam muntar nosaltres, ens
va permetre abastir-nos d’energia suficient per a la carrega d’equips i bateries, no
amb poques dificultats, donada la climatologia que oferia escasses estones de sol.
Si alguna cosa bona podem treure de
les abundants pluges, que van fer
acte de preséncia tots els dies sense
excepcio, és que no ens va faltar I'ai-
gua per beure i guisar, que agafavem
d’un bidé que recaptava l'aigua pluvi-
al. Per cuinar, vam dur fins al refugi la
cuineta de gas que haviem comprat
préviament a Lima (a més d’un petit
foguerer), i una bombona de buta que
van haver de carregar els cavalls.

Figura 22. Refugi de Diego Lopez

3 Un porongo és un recipient metal-lic per emmagatzemar la llet fresca
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6. Virtualitzacio
6.1. Virtualitzacio de Diablo Wasi

Per comencar els treballs de documentacio, va ser necessari condicionar el tra-
jecte des del refugi, situat al capdamunt de Diablo Wasi, fins a la seua base, en la
quebrada san Miguel al fons del penya segat, a 300 metres de desnivell negatiu.
Aix0 implicava obrir cami per I'antic tragat d’'un sender que la vegetacio subtropical
del bosc humit havia recuperat i embegut en la seua frondositat. Aquesta tasca
la van realitzar Henry i Lincoln a cop de matxet, experts coneixedors de la zona i
experimentats en aquestes tasques, amb la nostra humil i voluntariosa contribucio.
Arribant al peu del cingle, vam poder albirar la majestuositat imponent de les rui-
nes del sector 4, situat a I'extrem sud del complex, per on iniciariem les tasques de
documentacié audiovisual i espacial, avangant progressivament cap a tramuntana
en el transcurs de la produccié. La nostra prioritat era la de documentar en profun-
ditat els sectors 1 i 4 que son els més importants i presenten una concentracio de
tombes molt alta, algunes de les quals ben conservades, mentre que en la resta
de sectors trobem unes poques estructures testimonials.

6.1.1. Sector 4
En aquest sector teniem identificats nou contextos funeraris clarament definits, a
més de petites cavitats amb pintures rupestres en la part exterior i algunes altres

estructures antropiques de funcié indeterminada, potser restes testimonials de
tombes col-lapsades o bé residus de passarel-les o elements estructurals constru-
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its per permetre desplacaments horitzontals sobre I'abisme. A diferéncia d’altres
sectors, el conjunt presentava una certa coheréncia estilistica i de factura, malgrat
coexistir dos tipologies de tomba diferents. La primera, de tipus mausoleu, es de-
fineix per replanells naturals d’escasses dimensions, sobre el quals hi ha construit
un primer nivell estructural a mode de base, i sobre aquest s’eleven estructures
de planta pseudo-rectangular o trapezoidal, adossades a la paret del cingle i pro-
tegides per sostres de roca natural. En aquests cas, les obertures d’accés estan
orientades cap al migjorn. El segon cas el constitueixen petites coves preexistents
que s’han aprofitat per crear cameres funeraries, tancant I'espai natural amb una
facana que presenta una finestreta exterior orientada cap a ponent. En ambdds
casos trobem els dentells fets de pedra i una gran diversitat de decoracions cons-
tructives en baix relleu: en forma de T, L, quadrats i ziga-zaga.

En relacié amb I'arquitectura, I'estat de conservacio de les estructures és molt va-
riable: algunes es troben col-lapsades, altres en estat de pre-col-lapse i finalment
unes poques es troben en relatiu bon estat de conservacid. No podem afirmar el
mateix del seu contingut, del qual a males penes queden evidéncies, amb I'tni-
ca excepcio d’una estructura que preservava uns pocs 0SsOs i cranis dispersos.
L'abséncia de materials culturals i mortuoris es deu segurament als saquejos per-
petrats en temps pretérits, a més de I'accié dels animals i 'aigua, que en dies de
fortes pluges discorre per l'interior.

Per accedir a les tombes i documentar-ne I'exterior i 'interior al detall, es van realit-
zar tres instal-lacions verticals diferents, que ens permeteren documentar fotogra-
meétricament i amb panorames 360°, in-situ, un total de 6 estructures, emprant els
diferents sistemes descrits a la preproduccio per al cas la fotogrametria i fotografia
360° en progressio vertical. Per altra banda, aquest registre es va complementar
amb l'obtingut durant diferents vols de dron, en els quals vam capturar multiples
series, particulars i de conjunt. El dron ens servi, a més, per enregistrar videos
que mostren el descens per les cordes durant la instal-lacié de les vies. Finalment,
la técnica del video 360° s’empra per gravar I'experiéncia subjectiva des del punt
de vista d’'un espeledleg durant la progressioé vertical per les principals tombes del
conjunt.

6.1.2. Sector 3
Des de la distancia, es dificil apreciar cap vestigi arqueologic al cingle del sector 3,
on cal fixar-se bé per observar les escasses restes d’unes tombes construides en
altura. A la part inferior, i després de realitzar una exploracié sobre el terreny, des-
cobrirem I'entrada d’'una cova amagada entre la vegetacio frondosa. La preséncia
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de pintura rogenca ens deixava endevinar-ne I'is en temps antics.

Just a I'entrada de la gruta, esgrafiat en un gran bloc de pedra, vam observar
'evidéncia de la preséncia humana moderna, amb un graffiti que dibuixava unes
inicials i una figura en forma de pollastre.

Endinsant-nos en el moén subterrani per una pronunciada i estreta pendent de pe-
tits blocs de pedra solts, trobarem alguns cranis i ossos. Al final del pendent I'espai
es reduia formant un coll d’'ampolla que, després de superar-lo, deixava pas a una
gran sala.

Aquest espai presumptament va ser un lloc d’us cerimonial o funerari Chachapoya,
com donen testimoni alguns ossos humans estranyament calcinats, i uns quants
fragments de ceramica. La cova tenia continuitat per passos estrets, galeries i
pous verticals per on davallarem amb cordes, on 'evidéncia arqueolodgica és tes-
timonial. A les profunditats, després de discorrer entre gateres laberintiques que
conduien a sales plenes de formacions carstiques, ens toparem amb un corrent
d’aigua que es filtrava per espais impracticables. Per falta de temps, ens va ser
impossible realitzar una exploracié meticulosa de la part més fonda, la qual pre-
sentava un gran potencial de desenvolupament.

En aquest sector no vam realitzar instal-lacions verticals per accedir i documentar
in-situ els escassos vestigis aeris de la part superior, ja que no entrava dintre de
les nostres prioritats, i vam preferir dedicar aquests esforgcos a altres sectors on
les restes arqueologiques son més importants. No obstant, si que vam realitzar
una série fotogrametrica general del sector amb el dron. Per altra banda, pel que
fa a la gran cova situada als peus del cingle, vam implementar la técnica de la fo-
tografia 360° (amb il-luminacio i tripode), fotografiant esféricament els punts més
destacats del recorregut subterrani. Finalment, vam enregistrar un video 360°,
amb la camera muntada damunt del casc, gravant I'experiéncia subjectiva d’entrar
i progressar per la cavitat.

6.1.3. Sector 2

A la part superior del sector 2 teniem identificada una tomba que feia Us d’'una
cavitat preexistent, i que s’assenta sobre un conglomerat de blocs de pedra poc
compactes de gran fragilitat, en evident risc de col-lapse, especialment pels fre-
guents sismes que caracteritzen la regio.

L'estat de conservacié general és molt baix; tot i aixi s’observen part dels elements
arquitectonics que conformarien la fagana de tancament, de la qual tan sols resta
una part de la meitat esquerra. Crida I'atenci6 la gran quantitat d’'ossos i cranis que
s’entreveuen a l'interior, alguns dels quals semblen a punt de caure pel precipici.

ATligual que passa en altres sectors, a la part inferior del farallé trobem una cova
de grans dimensions, que els Chachapoya van utilitzar probablement amb fina-
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litats rituals i funeraries tot i que hui en dia no es troben vestigis superficials, a
excepcid d’'uns pocs cranis i ossos dispersos. Aquesta cova conforma una Unica
sala, sense desenvolupament al seu interior.

En aquest sector vam muntar una unica instal-lacio vertical, que tenia per objectiu
facilitar 'accés a la tomba situada en la part superior. En progressié vertical, vam
realitzar un algament fotogrameétric amb la perxa, utilitzant els dos sistemes des-
crits. Per altra banda, vam enregistrar també un video 360° de I'ascens i descens
per la corda, capturant el punt de vista de I'espeledleg. El registre fotogramétric
in-situ es complementa amb un registre fotogrameétric realitzat amb el dron. En
la cavitat situada a la part inferior, vam aplicar la técnica de fotografia 360° amb
tripode.

6.1.4. Sector 1

El sector 1 de Diablo Wasi és el més important i conegut del lloc.

Aci s’han comptabilitzat al voltant de 40 contextos funeraris a diferents algcades i
en estats de conservacio molt variats. El sector el defineixen dues grans parets
verticals de roca calcaria que formen un angle obtus aixamfranat, amb una gran
cova a la base. S’aprecia una notable diferencia en les formes de construccio
de les tombes en relacié amb la Petaca, i també grans variacions entre els con-
textos funeraris dins del mateix sector. A l'igual que al sector 4, s’observen una
gran diversitat de motius decoratius expressats en la iconografia dels frisos arqui-
tectonics. Identificarem motius en forma de T, T invertida, zig-zag i petits ninxols
quadrats disposats en linia o en dues linies paral-leles. A més, vam poder docu-
mentar un simbol esglaonat inédit, freqlent en la tradicié andina, perd del qual
no tenim constancia en la cultura Chacha. De tots els sectors, sumant també els
de La Petaca, en aquest és on es preserven més i millor, a nivell superficial, les
restes arqueoldgiques contingudes a l'interior de les tombes, malgrat que en cap
cas estan intactes. En aquest sentit, és rellevant I'estructura E-40, on poguérem
documentar I'existéncia de cossos momificats amb restes téxtils, en greu perill
per la seva exposicio a la intempérie, i I'estructura E-14, que contenia més d’una
desena de cossos en posicio fetal i connexié anatdmica, aixo si, sense 'embolcall
de tela original. L'accés en temps moderns a aquesta tomba quedava evidenciat
amb la preséncia d’'un mosquetd que penjava d’'una clavella, fixada al lateral dret
de la part exterior de la tomba.

Per realitzar la documentacio in-situ, es realitzaren tres instal-lacions verticals, que
prioritzaren I'accés a determinades estructures d’interés, entre les que es trobaven
les estructures adés descrites, descartant les poques que ja havien estat docu-
mentades a la campanya del projecte PALP al 2017.

De la mateixa manera que al sector 4, en aquest sector vam aplicar tot el ventall de
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técniques de documentacioé que hem descrit a I'apartat de preproduccid, incloent,
també, la fotografia gigapixel que vam realitzar des d’enfront del cingle.

6.2. Virtualitzacio de La Petaca
Per al treball de camp de La Petaca, vam traslladar el nostre campament base al
refugi de Tajopampa, situat en una plana als peus del cingle, on vam dedicar una
setmana per acomplir la nostra tasca. L'objectiu principal en aquest cas era la do-
cumentacié per fotogrametria aéria de determinats sectors, a més de I'exploracio
i documentacié in-situ d’'una finestreta aillada situada a I'extrem nord del sector
central, per a la qual haviem de muntar ex-professo una instal-lacié vertical. L'in-
terés en accedir a aquesta estructura residia, en gran mesura, en la seua singula-
ritat, pel fet d’estar aillada de la resta d’estructures, com també per la possibilitat,
per aquest mateix motiu, de trobar context funerari inalterat. La instal-lacié es va
realitzar des de la part superior i no des d’un lateral com s’havia planejat inicial-
ment. L'interior de la estructura, lamentablement, si que presentava un sever grau
d’alteracié. Es van trobar unicament un conjunt d’'ossos i cranis calcinats, sense
cap tipus de material cultural associat.
Les técniques de documentacio espacial aplicades en aquest cas es van limitar al
registre fotografic i fotogramétric amb la camera 360° i perxa.
Per altra banda, la documentacié realitzada amb el dron va resultar molt complica-
da per una meteorologia amb abundants pluges i boires que ens va deixar escas-
sos espais per poder treballar en condicions. No obstant, vam aprofitar aquestes
finestres d’oportunitat amb gran efectivitat. En aquest cas, vam utilitzar el dron
per realitzar fotografies 360°, series fotogrameétriques, videos del sectors objectiu,
concretament el sector nord i el sector sud. Finalment, amb la Gopro Fusion fixada
al dron, vam realitzar un vol per gravar en 360 una aproximacié des de la distancia
fins a la proximitat de les estructures.

6.3. Virtualitzacio de Karajia

El procés de virtualitzacié de Karajia va resultar rapid i senzill ja que I'accés al con-
junt principal de tombes d’aquest lloc esta relativament prop de Trita, una poblacié
amb la qué es pot arribar amb vehicle motoritzat. Per altra banda, les dimensions
del conjunt s6n molt reduides i no mesuren més que uns pocs metres d’ample. El
registre es va realitzar exclusivament amb I'Us del dron, amb el que vam capturar
una extensa série fotogramétrica i fotografies panoramiques des d’'una distancia
prudencial, per evitar comprometre en cap cas les restes arqueoldgiques.

6.4. Virtualitzacié de Tingorbamba

A l'igual que Karajia, la documentacio espacial de Tingorbamba no va implicar la
instal-lacio de vies verticals i es va realitzar exclusivament amb dron, la qual cosa
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suposava una inversié de temps i esforgos irrisoria en comparacié amb la Petaca
i Diablo Wasi. L’aproximacio al lloc arqueologic es va realitzar amb camioneta des
de la poblacié de Lamud, seguida d’'una caminada aproximadament d’'una hora
per arribar al lloc arqueologic. Les tasques de documentacio es realitzaren en tan
sols un parell d’hores, mitjangant séries fotogramétriques de cadascun dels sec-
tors del lloc, a més de fotografia 360° i videos aeris.

Les poques dificultats que vam tenir en aquest cas venien donades per els forts
corrents d’aire ascendent que desestabilitzaven el dron i a la il-luminacié, que pre-
sentava contrastos molt forts entre zones al sol i a 'ombra.
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ANNEX VIIL.
MILLORES | AMPLIACIONS

1. Millores futures

De moment, I'aplicacio interactiva ChachaXR la trobem disponible a les tendes
online oficials més utilitzades pels usuaris de diferents plataformes: play store
(android), mac app store (mac), microsoft app store (windows) i iOS (app store).
A més, a les versions per a dispositius mobils (iOS i Android) hem habilitat I'opcié
per a la seua visualitzacié amb ulleres VR de tipus cardboard', que fan us del propi
dispositiu mobil per a la visualitzacié VR.

Amb el sistema que hem establit, la implementacié d’actualitzacions i millores re-
sulta ben senzilla, ja que tan sols ens cal actualitzar els continguts web allotjats
al servidor i automaticament aquests canvis es mostraran en totes les versions de
I'app per a diferents plataformes, que internament carreguen i mostren els contin-
guts web del servidor.

Considerem que els resultats publicats compleixen amb els estandards de qualitat
exigibles per a una app comercial. Amb tot, contemplem algunes millores a futur:

USABILITAT

En base al feedback dels usuaris, millorar la usabilitat és una de les prioritats
fonamentals per garantir una experiéncia del tot satisfactoria. Els comentaris del
public ens serviran per depurar possibles errors aixi com detectar els punts febles
de I'app en quan a la facilitat d’us i navegacié i poder subsanar-los o millorar-los.
Per altra banda, tenim previst incorporar un petit tutorial o guia que servisca per
facilitar I'ajust usuari-interficie, especialment per als usuaris menys avesats al mén
digital.

AUDIO

Una de les caracteristiques més potents per reforcar la sensacio d'immersivitat és
I'audio espacial, especialment per a la versié d’'ulleres VR. Aquesta és una de les
millores que volem implementar en un futur proxim, ja que en I'dltima campanya
d’investigacio a Diablo Wasi en la que hem participat (agost 2023) hem tingut
I'oportunitat d’enregistrar el so ambiental de diferents localitzacions en format Am-
bisonic, que grava simultaniament el so provinent de diferents direccions (360°) en
4 canals. El programa Pano2vr, si bé no permet I'addicié d’aquest format d’audio
d’'una forma directa, si que ens permet situar cadascun dels tracks a I'espai per
simular un espai sonor en 360°.

1 Visualitzador de realitat virtual de baix cost dissenyat per a mobils
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Una altra caracteristica que es podria millorar notablement és el disseny sonor
general de I'app, incorporant musica de fons en diferents situacions (no tan sols
als videos) per reforgar el component emotiu.

Finalment, la veu sintética que hem incorporat com a possibilitat per llegir els tex-
tos explicatius, si bé en anglés presenta uns resultats prou bons, hem de reco-
neixer que en castella produeix uns resultats en excés robotics i poc naturals. En
versions futures podem substituir aquesta opcid per locucions enregistrades per
persones, o en tot cas canviar o actualitzar el sistema utilitzat per generar la veu
sintética text2speech.

QUALITAT GENERAL

La resolucio de les imatges, videos 360 i models 3D sempre es el resultat d’'un
compromis amb la velocitat de carrega dels continguts. Aquests son el dos para-
metres fonamentals que influeixen de forma decisiva amb la qualitat general de
I'experiéncia. Una estratégia per optimitzar aquesta relacié podria ser reproduir els
continguts localment (offline) en comptes de carregar-los de la web, si bé aquesta
opcio, per al cas de la nostra aplicacio resultava poc viable per I'espai de memoria
necessari, encara que existeixen algunes solucions com explicarem més avall.
Amb tot, es pot incidir en la qualitat per altres vies, com ara millorant la estabilitza-
cio dels videos 360°.

CONTINGUTS

Com comentavem, el handicap d’oferir continguts offlline és el pes de I'aplicacio.
La unica formula que se’'ns ocorre per fer-ho possible seria “fraccionar” I'aplica-
Cio en parts i crear una aplicacio diferent per a cadascun dels llocs arqueologics,
en comptes d’'una aplicacié general que els reuneix a tots. S’hauria d’estudiar si
aquesta possibilitat seria més interessant per als usuaris i encaixaria millor de cara
a una major difusié entre el public; és probable que si.

Per una altra banda, els continguts de I'app es podran ampliar per incorporar més
recursos XR, a més d’altres continguts alternatius com ara entrevistes a investiga-
dors o pobladors locals i ambients sonors en 360°.

PLATAFORMES

Ens hagués complagut arribar a publicar la nostra aplicaci6 és en plata-
formes oficials per a ulleres VR, com ara Meta Store. Aixd no ha estat possi-
ble de moment per la complexitat técnica, perd no descartem desenvolupar
una app propia amb Unity que ho faja possible. De moment, I'opcié de visua-
litzacid VR esta disponible per a dispositius cardboard amb les versions d’An-
droid i iOS. Per altra banda, també hem fet possible la implementacié per a
dispositius VR per mitja del programari Tourviewer, si bé en la versié “demo”.
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DIVULGACIO | MARQUETING

Sens dubte, aquest és el punt on ens cal incidir més, ja que de moment s’han
realitzat accions molt puntuals en relacio a la difusié i marqueting absolutament
necessaris per fer conéixer al gran public I'existéncia i possibilitats de I'app. En
'annex XX podem consultar I'estratégia de difusio plantejada, que esperem anar
desplegant progressivament.

PUBLICACIONS TRANSMEDIA

De la mateixa manera que actualment disposem de dos productes interelacionats
(la web enciclopédica i I'app), una possibilitat molt interessant seria la de vincular
els continguts digitals i immersius amb una publicacio escrita de tipus llibre inte-
ractiu, ja siga a través de codis QR que et vinculen amb determinats continguts
XR relacionats amb continguts impresos, o0 amb una implementacié de realitat
augmentada que faja Us de marcadors de posicié impresos al llibre, per exemple.

MODES D’'INTERACCIO

Una manera d’incrementar el nivell d’interaccié de l'usuari seria explorar en pro-
funditat les possibilitats de la dimensié contributiva, permetent a I'usuari realitzar
canvis permanents al sistema, més enlla de 'opcié de compartir en xarxes socials.
A tall d’exemple, es podria incorporar un “llibre de visites” que mostre els comen-
taris deixat pels usuaris que visiten els lloc, entre altres possibilitats imaginatives.

MUSEOGRAFIA | INSTAL-LACIONS

Al projecte, hem prioritzar I'accessibilitat de I'app per damunt d’altres considera-
cions. Per aquest motiu, s’hem enfocat en el desenvolupament per a dispositius
mobils i ordinadors més que no en el desenvolupament per a ulleres vr o exhibi-
cions en format d’instal-lacié immersiva, malgrat que en aquests ultims casos el
nivell d’'immersivitat i 'impacte en I'espectador sén notablement majors. Una de
les linies principals de continuitat d’aquest projecte seria la implementacié d’'un
producte museografic immersiu en un espai fisic, amb I'adaptacio per a un format
de tipus CAVE?2.

GAMIFICACIO

Per ultim, com veurem en la proposta de gamedoc explicada a la seccié seglent,
una de les millores més notables que podriem aplicar al nostre interactiu seria la
implementacié d’'un mode “joc”, en el qual l'usuari hagués d’acomplir amb unes
metes determinades per poder anar avancant. En aquest sentit, es podria imple-
mentar un sistema d’assoliments i/o puntuacions que reforgara el sentit de joc i de
repte.

2 Acronim de “Cave Automatic Virtual Environment”. Sistema d’'immersié virtual on les imatges sén
projectades en les parets, el sostre i el sdl d’'una habitacid, creant una experiéncia immersiva 3D
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2. Chacha Gamedoc

Sense anim d’estendre’ns excessivament, en aquest punt voldriem exposar una
ampliacio de linteractiu en la que hem aplicat una estratégia de gammificacio i
n’hem generat un prototip funcional.

Tal com afirma Arnau Gifreu, “El llenguatge interactiu aplicat al genere documental
incorpora noves estratégies i formules immersivo-interactives perque els projectes
documentals i en general de no ficcié puguin esdevenir tan atractius com els de
ficcio. D’aquesta manera, el génere del documental interactiu comenca a equipa-
rar-se i a coexistir amb poderoses formes de ficcié interactiva com el curtmetrat-
ge, llargmetratge o videojoc, pero també a incorporar-les o absorbir-les, ja que
aquest genere es basa en una produccio hibrida on els limits entre ficcio i no ficcio
practicament no existeixen” (Gifreu Castells, 2013). En aquest sentit, hem volgut
explorar en la hibridacié de la no ficcié amb el videojoc, proposant un meta-joc on
l'usuari es posara en el nostre paper d’investigadors del patrimoni arqueologic.
L’'avang en la navegacio anira supeditat a la superacio d’'una série de reptes que
desbloquejaran 'accés a llocs abans inaccessibles i ens permetran pujar progres-
sivament de nivell i avangar en la nostra exploracio.

Geénere del joc: aventura, point&click, joc-documental, educatiu

Qui és el protagonista i qué ha de fer?

El protagonista és un investigador que ha d’explorar les tombes chachapoya pen-
jades als penya-segats i documentar-les fotograficament. Amb aquest proposit,
haura d’emportar-se els equips necessaris per acomplir la seua missio, i cercar i
fotografiar alld més rellevant segons les anotacions de la bitacora.

Quin és el conflicte central?
La destruccié accelerada del patrimoni arqueologic i la necessitat d’investigar-lo,
preservar-lo i donar-lo a conéixer

Mecaniques de joc:

1. Escollir el teu equip técnic (omplir la motxilla amb 3 objectes)

2. Cercar elements mentre avances en I'exploracio

3. Realitzar fotografies (cercar elements i fotografiar-los mentre s’avanca en I'ex-
ploracio)

4. Resolucio de puzles

45



Figura 26. Chacha gamedoc. Interficie amb binoculars

46



[Tl l=T=l1

|85 <| 7|3

x%

Figura 29. Chacha gamedoc. Bitacora amb assoliments per desbloquejar el nivell de “jaguar”

Figura 28. Chacha gamedoc. Interficie amb motxilla per recol-lectar objectes

Figura 27. Chacha gamedoc. Interficie de camera fotografica per realitzar captures
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. ANNEX IX. )
EQUIPS TECNICS DE PRODUCCIO (2021)

EQUIPS | ACCESSORIS AUDIOVISUALS

Dron Mavic 2 Zoom (0,9 Kg)

Sony A71ll + SEL24-240mm

Camera 360° dual-lens Go Pro Fusion

Bushman 360 Halo Light (il-luminacié omnidireccional)

Adaptador Nikon G a Sony E, K&F Concept

TTArtisan 11 mm F2.8 Full Fame fisheye

Bateries repost per a Sony NP-FZ100 (x2) + carregador

TARION Pro PBI Mochila

Manfrotto MT190XPRO4 tripode - Tripode (2,1 kg, Alumini, Negre)

Capgal Panoramic Nodal Ninja MKII

Tripode amb capcal triaxial fixacio RC2/Q2

Control sense fil gopro

Pertxa 1.6m amb capgal fixacio RC2/Q2

Control sense fil JJC - RMT-P1BT Sony A71lI

Adaptador dron - gopro fusion

Adaptador GoPro - rosca 4"

Rotador Nodal Ninja RD 16

Bateria Mavic 2 X5

EQUIPS LOGISTICS

Nitecore HUB0 - IlI-luminacio frontal amb control sense fils

Nitecore NPB2 10000mAh QC3.0 Powerbank

Plaques Solars (X2)

Walkie-talkies Baofeng UVR5 (X4)

MEMORIES

SanDisk Extreme SSD portatil de 1 TB (X2)

SanDisk Extreme - microSDXC de 128 GB (X4)

Estoig Sandisc Extreme (X2)
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ANNEX X.
CAPTURES CHACHA XR (ESCRIPTORI)

@2 CHACHA XR @D

AN INMERSIVE EXPERIENCE THROUGH THE CHACHAPOYA FUNERAL WORLD

Figura 30. Pantalla inicial de I'aplicacié

|
]
X

Figura 31. Video Introductori (2D)
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Pocas

Kuélap
Plataforma Circular
Gircular Platform
The Circular Platform, located immediately on the southern wall of the
closely linked to the Templo Mayor. In the center of this platform thes
to the one recorded in the upper and central part of the Terplo May
tion of the temple must have resided in th
latform. The end of Kuélap's occupational
at occurred in the southern part of the citadel.
including children were beaten to death. It was organized bya well-orgs
the context of a conflict for power. This event was followed by a large
days of occupation of the: t must have occurred around 1570 when the system of

o . %\?‘&n N D X P - \ -
Figura 33. Plataforma circular de Kuélap amb finestreta d’informacio
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ANNEX X

s,

Figura 34. Model 3D de sarcofags de Tingorbamba

Figura 35. Model 3D de les estructures semi-circulars de Tingorbamba
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chr - X

R Chullpas 02 RChullpas 04 R Chullpas 05 R Chullpas 06

Figura 37. Vista 360° dels mausoleus de Revash (1)
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Figura 38. Models 3D dels mausoleus de Revash

of an ancient vertical city of the dead.

Figura 39. Video 360° aeri de La Petaca (amb subtitols)
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Figura 41. Model 3D amb pintures antropomorfes a La Petaca - Sector Sur
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Diablo Wuasi
Sector3
cave DWS3-C02 e

After this great room. t roug! alleri
where the archaeological evi onial In the depths we find a stream of water that
filters through impassable sp

Figura 43. Interior d’'una cova al Sector 03 de Diablo Wasi (efecte llanterna)
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Figura 44. Vista 360° de l'interior de la cambra funeraria 17 al Sector 01 de Diablo Wasi
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Figura 45. Vista 360° de l'interior de I'estructura 40 al Sector 01 de Diablo Wasi
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as the one we can see to our left, in serious danger of collapse.

Figura 47. Model 3D de I'estructura 03 del Sector 04 de Diablo Wasi
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Figura 49. Vista 360° de I'estructura 06 del Sector 01 de Diablo Wasi, amb espeleolegs en progressié vertical
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ANNEX XI.
CAPTURES CHACHA XR (MOBIL)

11:56 B & @

@2 CHACHA XR <@

UNA EXPERIENCIA INMERSIVA POR EL MUNDO FUNERARIO CHACHAPOYA

Iniciar viaje

PROYEGTO GANADOR DE ESTIMULOS
ECONOMICOS PARA LA CULTURA 2019

0:00/1:17
®

11:58 & 0O @

S
@

2l

Figura 52. Menu principal (panorama 360°) amb enllacos als 7 llocs arqueologics
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11:58 & 0 @

share

menu

Figura 53. Accés 01 de Kuélap (exterior)

11:58 & 0O &

Kuélap
Acceso 1
Acceso 1

Kuélap -o Cuélap segun los textos antiguos- esta ubicado a 3000 m de altitud, en el distrito de Tingo (Provincia de
Luya) de la Region Amazonas, y constituye el asentamiento de élite de mayor importancia de la civilizacién
Chachapoya en los Andes nororientales del Perd. Su construccion debid iniciarse en los primeros siglos de la era
cristiana y su ocupacién culminé en 1570 aproximadamente. Sus colosales murallas y su compleja arquitectura
interior son evidencias de su funcién como un conjunto poblacional bien organizado, con recintos de indole
administrativa, religiosa, ceremonial y de residencia permanente. El sitio se ubica en la cima del Cerro Barreta que
forma parte de una geografia sagrada que, segun testimonios etnohistéricos, incluye a la laguna Cuychaculla como
huaca principal de los Chachapoya.

Figura 54. Accés 01 de Kuélap (finestra informacio)

11:58 & 0 @

Figura 55. Accés 01 de Kuélap (superior)
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1201 & D@

fullscreen

0

hide hs

vr mode

Figura 56. Tomba del “Pueblo Alto”, amb enlla¢ al seu interior. Submenu de “configuraci¢”
1201 &« 0 @

Kuélap
Pueblo Alto
Pueblo Alto (tumba inca)

Dentro de una estructura especial se descubrié una tumba Inca, de un personaje pre-adolescente, con ofrendas de
alta calidad, que incluyen fina cerdmica, objetos de madera muy destruidos y unas pinzas de metal. En una parte
dividida de la tumba al sur se encontraron una ofrenda de un camélido tierno. Es posible que se trate de una ofrenda
de tipo Capacocha, costumbre Inca en los centros de mayor importancia religiosa del Imperio.

Figura 57. Tomba del “Pueblo Alto” (finestra informacio)

1201 & 0 &

> '/

Keyboard shortcuts | Imagery ©2023 CNES / Airbus, Maxar Technologies | Terms of Use

Figura 58. Finestra amb mapa d’ubicacié (Tomba del “Pueblo Alto”)
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12:02 &0 &

Figura 59. Imatge gigapixel dels sarcofags de Karajia

1203 & 0 &

1204 & 0 &

;> - | g a PN .

Figura 61. Model 3D de les estructures semi-circulars de Tingorbamba
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12:05 & 0 @

fullscreen

o

show hs

O

vr mode

ss

gyroon

Tink

embed

whatsapp

twitter

facebook

Figura 63. Mausoleus de la Laguna de los Céndores. Submenu de “compartir en xarxes”.

1206 & 0 &

Laguna de los Condores
Chullpas
Chullpas

El sitio arqueoldgico se encuentra ubicado en territorio de la Region San Martin, sin embargo, la mejor posibilidad de
acceso se realiza desde el distrito Leymebamba, provincia Chachapoyas, departamento de Amazonas. En un farallén
rocoso que domina la laguna del mismo nombre, rodeada del bosque nuboso, aproximadamente a una altitud de
2,914 msnm. El sitio incluye un asentamiento de edificaciones circulares que se encuentra cerca del borde la orilla de
la laguna de los Céndores, que debid ser uno de los espacios sagrados mas importantes de este territorio.

Siete son los mausoleos que conforman el conjunto, aunque sélo cinco se encuentran en pie. Se trata de recintos
construidos uno junto al otro, elaborados con muros de piedras, cubiertos con pasta arcillosa enlucida de blanco y
pintada con motivos geométricos de bandas horizontales rojas, entre otros motivos decorativos.

Figura 64. Mausoleus de la Laguna de los Condores (finestra d’'informacio)
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1209 & 0 @

share

O

config

oo
oo

gatiery

menu

Figura 68. Vista nocturna des de Tajopampa (La Petaca)

1211 & 0 @

®

share
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share

saltar gallery

Figura 71. Video 360° de descens vertical per el Sector 02 de Diablo Wasi

share

config

oo
oo

saltar ey

L ———————————— e ——————————

Figura 72. Video 360° aeri de la “Quebrada San Miguel”, captant el vol d’un rapinyaire

share

config

oo
oo

saltar gallery

Figura 73. Video 360° de I'ascens vertical a I'estructura 40 de Diablo Wasi - Sector 01
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1215 & 0 @

® T

DWS1-EF35 (3D) DWS -EF40 (3D) DWS1-Inf (3D) DWS1-EF01 (3D) DWS1-EF02 (3D)

Figura 76. Model 3D de I'estructura 01 de Diablo Wasi - Sector 01
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1225 & D @

menu

1224 & D @

Diablo Wasi (v360) ~ DW Sector 1 (v360) ~ DW Sector 2 (v360)  DW Sector 4 (v360) @

3d

vid360

OB

pano360

Figura 78. Galeria amb videos 360° de Diablo Wasi. Submenu de “recursos XR

touch & drag
1o rotate

Figura 79. Model 3D de I'estructura funeraria 35 - Diablo Wasi sector 01
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ANNEX XIl.
CAPTURES CHACHA XR (VR CARDBOARD)

K LA PETACA Py LA PETACA

N DARLD ket i AT

° g i °

Figura 82. Sarcofags de Karajia amb menu visible. Mode VR
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Figura 85. Revash. Mode VR
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Figura 86. Video aeri 360° d’aproximacié a La Petaca. Mode VR

Figura 87. Video aéri 360° d’aproximacié a La Petaca. Mode VR

Figura 88. Video aéri 360° de Diablo Wasi captant una au rapinyaire. Mode VR
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Figura 91. La Petaca - Sector Central. Espeledleg en progressio vertical. Mode VR
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ANNEX XIIl.
CAPTURES WEB CHACHAPOYA.ORG

[X-) weo s

A GALERIA  PUBLICACIONES

@2 CHACHA XR <@

UNA EXPERIENCIA INTERACTIVA POR EL MUNDO FUNERARIO CHACHAPOYA

EQUIPD TECNICO

Coordinacién
- Juiio Galexner Garcia nfante

Gestionar consentimiento x

Arqueoldgica

“ verprefaencias
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KARAJIA
Karajia pertenece al centro poblado San Miguel de
Cruzpat, distito Trta, provincia Luya. Es un

conjunto de varios g

de sarcofagos entre los.
que sobresale uno que conserva 7 sarcsfagos
tactos, bicados en un punto inaccesible de la

asi

montafia

INTIMACHAY

Intimachay es un sistema de alerias subterréneas

situado en a comunidad de Leymebamba

(Amazonas, Perd).

MUSEQ LEYMEBAMBA
] Museo Leymebar

e inaugurd en junio del
2000 para fa nvestigacin, conservacion y
preservacion de los fardos funerarios y ottos

materiales arqueoldgicos recuperados en la

aguna de los Condores

KUELAP

Kuslap es el nombre

con el que se conoce el
asentamiento de éite de mayor impor

cion Chachapoya en los Andes
nororientales del Perd.

ancia de la

CHANGALI
La laguna Changalise ubica a 3523 msn. Esta
laguna se forma de la confivencia de varias

quebradas que discurten de las inmediaciones.

apoyas
situado en un abrigo rocoso en el distito de Luya

(Amazonss, Pert). Se compone de una s
estructuras de planta circular o semi-circular, sin
techo, similares a s existentes en el préximo

siio de Tingorbamt

REVASH
De acuerdo  as investigaciones arqueologicas.
o

tuye un conjunto de trece mausoleos, e5

decit, sepulcros colectivos

momificados

TINGORBAMBA
Este sitio arqueolgico est conformado por 50
estructuras entre mausoleos y sarcsfagos

utlizados para enterrar en forma colectiva &

Individual respectivam

DIABLO HUASI
Combinacicn del espaiol y e quechuz, Diablo
Huasi significa ‘a casa del dizbl’. S trata una

necrpolis construida en

contiguos donde las aves
un lugar privilegiado para ndificar.

APETACA

Desafiando a gravedad, los chachapoya utilizaron

estos
difuntos entrelos siglos Xy XVI dn.e

74

tilados para construi a morada de sus

LALAGUNA DE LOS CONDORES
l sito arqueoldgico se encuentra ubicado en
tertorio e San Martin, in embargo, la

mejor posibiidad de acceso de realiza desde e

distito Leymebamba
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KARAJIA-360

INTIMACHAY-360

LA-PETACA-GIGA

CHANGALI-3D

LA-PETACA-3D

KARAJIA-3D

Tipo de archivo

TINGORBAMBA-360

INTIMACHAY-3D

KUELAP-3D

KARAJIA-GIGA
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INCIO SIS MAPA  GALERIA  PUBLICACIONES

CONDICIONES DE USO
INTERPRETACION Y DEFINICIONES
INTERPRETACION

Las palabras cuga mayiscula tinen significados definidos bajolas siguients

nes. Las siguientes definiciones tendran el mismo significado independientemente de

que aparezean en singular o en plural.

DEFINICIONES

Alos efectos de este Descargo de responsabildac:

« Empresa (eferida como «la Empresas, «Nosolross, <Noss o «Nuestros en este Aviso Legal) se refire a Panograma Labs LR, Jr. Unidn 850, Chachapoyas, Amazonas

al Servico, 0 empresa u otra entdad legal en nombre de a de o utiza el Senvicio, seq

- sitio web se refere a Chacha XR, accesible desde

DESCARGO DE RESPONSABILIDAD

Lainformaci

ontenida en el Servicio es solo para fnes de informacion general.

La Empresa no asume nin por erores u omisiones en los contenidos del Sevic

En ningdn caso,la Compaiia serd fesponsable de dafios especiales, irectos,indiectos, consecuentes o incdentales o de ningin tipo,ya sea en una acci6n de contrato, negligencia u otro agravio
que surja de o en elacion con s La Compai se reserva el derecho de realiza adiciones, eliminaciones o modificaciones a los contenidos del Senvcio
en cualquier momento sin previo aviso. Este descargo de responsabilidad se ha creado con la ayuda del

Lo Compatanogaraniza que el S eté e de vis  foscomponentes daincs
DESCARGO DE RESPONSABILIDAD DE ENLACES EXTERNOS

lSerico puede contenreiaces 105 webexeros que noson progorciorados i manteidos por s Comparia i st aflados de ringuna maneracon el
Tenga en cuenta que la Compafiia no garantiza la precision, relevancia, oportunidad o integridad de la informacion en estos sitios web extemos.

DESCARGO DE RESPONSABILIDAD POR ERRORES Y OMISIONES

Le (6n proporclonada por el Serv P ore asuntos de interés. Incluso s Compafia toma todas las precauciones para asegurarse de que el contenido
ualy peciso, pueden ocuri ertores. Ademis, dada la naturaleza cambiante de las leyes, nomas y reglamentos, puede haber demoras, omisiones o nexactitudes en a

informacion contenida en el Servicio
La Compaia no es fesponsable de ningdn effor u omisién, i de los esultados obtenidos del uso de esta informacién.

DESCARGO DE RESPONSABILIDAD DE USO JUSTO

La Empresa puede us
adisposicidn par

r material protegido por derechos de autor que no siempre ha sido autorizado especificamente por el propietario de
ias, comentarios,informes e notcias, ensefianza, becas o investigacién.

derechos de autor. La Compaiia pone dicho material

La Compaia cree que esto constituye un auso Justos de cualquier material protegido por derechos de autor segdn lo dispuesto en fa seccidn 107 de la ey e derechos de autor delos Estados
Unidos.

i desea utiizar material potegido por derechos de autor del Servcio para sus propios fines que van més alld deluso justo, debe obtener el permiso del propietario de los derechos de autor.

DESCARGO DE RESPONSABILIDAD DE VISTAS EXPRESADAS

Bl Servicio pueds
empleador o

Atener puntos de vista y opiniones que pertenccen a los autores y no reflfan necesariamente la poitca o posicien oficialde ningun otro auto, agencia, Organizacién,
presa, inclida l Empresa.

Los comentarios publicados por los usuarios son de su exclusiva responsabiidad y los usuarios asumirdn toda l responsabilidad por cualqui

calumia o ligio que resuite de algo escrito o

como resultado directo de algo escrito en un comentari. La Compaiia 10 es responsable de ningun comentario publicado por los usuarios y se el derecho de eliminar cualquier

comentario por cualquier motivo,

DESCARGO DE RESPONSABILIDAD

Lainform: bles, impositivs u otros servicios

a Compaiia no se dedica aqui a bindar asesoramiento y senvicios legy

profesionales. Como ta, no debe utlizarse coma sustituto de fa consulta con asesores prof

fiscales legales u

En ningin caso, la Compaiiiao de ningin dafio especial Incidental, indirecto o consecuente que surfa de o en elacion con su acceso o uso 0 ncapacidad para

acceder o usar el Senvicio.

DESCARGO DE RESPONSABILIDAD «USAR BAJO SU PROPIO RIESGO»

Toda la informacion en el Servicio se proporcion el cual, in garantia d integrid tud, puntualidad o delos resultados obtenidos del uso de esta informacion,y sin ¢

Select Language v

Gestionar consentimiento x
o, expresa o impliit, incluidas, entre tras, garantias de rendimiento, comerciabildad e idoneidad para un propdsito particular.
enelaue.
La Compaiia no serd responsable ante Usted ni ante nadie por ninguna decisién o accion tomada basandose en a nformacidn brin envicio o por cualquier G porlosa, dinidady
o simila incluso sise l advierte de a posibiidad de tales daios. sunumanidad.
, 5 poticade
CONTACTENOS faparte o,

puece sects negativamente 3 ietas caractaisticasyfuciones

i tiene alguna pregunta sobre est 90 de respons: puede comunicars: =

« Por careo electidnico: mail@panograma.net

Ver preferencias
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POLITICA DE COOKIES

Esta Poltica de cookies fue

alos ciudadanos y residentes

del Espacio

da po iltima vez el 01/16/2023y se

Econdmico Europeo y Suiza

1. Introduccidn

modidad, todas

lante: la webs) uiiza cookies y olras tecnologias elacionadas (pera mayor

). Las cookies también son colocadas o terceros a los que hemos contratado. En el siguiente.

docum ookies en nuestra web.

2. ¢Qué son las cookies?

Una cookie e5 un pequefio archivo que se envia jurto con las péginas de esta weby que su navegador amacena en el disco duro de su
ordenador u oo dispositvo La Informacin almacenada puede ser devuelta a nuestros servidores o a los sevidores de trceros apropiados

durante una visita posteror

3. ¢Qué son los scripts?

de forma interactva, Este

Un'scipt es un fragmento de codigo de program que se utiiza para hacer que nuestra web

6digo se ejecuta en nuestro servidor o en su dispos

4. ¢Qué es un web beacon?

un
enuna wel

baliza web (0 una etiqueta de pixe) es una pequeia e invsible pieza e texto 0 imagen en una web que se uiliza para monitor

5. Cookies

5.1 Cookies técnicas o funcionales

mente y que tus preferencias de usuar

‘Algunas cookies aseguran que ciertas partes de la web funcionen cor igan recordandose. Al

sta manera, N0 necesilas introducirrepetidamente la misma informacion
s pagado. Podemos colocar estas

cookies funcionales, te facitamos la vsita 2 nuestra web. De

cuando visitas nuestra weby,por efemplo los articulos perman

ntu cesta de la compra hasta que

cookies sintu consentimiento.

5.2 Caokies de MarketingSeguimiento

Las cookies de marketi 1, usadas para crear perfles de usuario para

ing/seguimiento son cookies, o cualquier otra forma de almacenamiento lo

mostrar publicidad o para hacer el sequimiento del usuario en esta web o en varia webs con fnes de marketing similaes

5.3 Redes sociales

En nuestra web hemos incluido contenido para promaver péginas web (p.. «Me gustas, <Pinears) o compartir (p.ej.: uitear) en redes

Sociales. Este contenido estd incrustado con cadigo derivado de terceros y guarda cookies. Este contenido podia procesar cirta informacic

les (que puede cambiar recuentemente) para saber que hacen con sus datos

Por favor lea a politica d privacidad de estas redes s

(personales) que procesan usando estas cookies. Los datos que reciben son anonimizados lo maximo posi

6. Cookies usadas
Burst Statistics Estadisticas (andnimas) v
Complianz Funional
Divi (Elegant Themes) fucionsl
Google Fonts Varketng'Sequimiento
Google reCAPTCHA Marketng'Sequimiento
Google Maps. Marketing/Sequimiento v
Vimeo Estadistc v
YouTube: Marketing/Seguimiento,Fu v
SoundCloud Funconal
Varios Propdsito pendiente de investigacién v

7. Consentimiento

cuando vis nte con una explicacion sobre as cookies. Tan pronto como

nuestra web por primera veZ, te moStraremos una ventana emert

hagas dlic en «Guardar pref a5 que usemos las categorias de cookies y plugins que has seleccionado en a ventana emergente,
taly como se describe en esta politica de cookies. Puedes desactivar el uso de cookies a ravés de tu navegador, pero, po favor, ten en cuente

que nuestra web puede deja de funclonar correctamente.

7.1 Gestiona tus ajustes de consentimiento

Funcional Sempreactio \
Estadistic v
Marketing v

8. Activacidn/desactivacion y eliminacion de cookies

Puedes utiizar tu navegador de Intert para eliminar s cookies de forma automtica o manual. También puedes especificar que certas

ez que s

ookies no pueden sef colocadas. Otra 0pcidn es cambiar los ajustes de tu navegador de Intemet para que recibas un mensaje cada

coloca una cookie. Para obtener mas informacién sobre estas opciones, consulta as nstrucciones de a seccion «Ayudas de tu navegador.

vadas. 1 boras las cookies de tu

i todas

cookies estin

Ten en cuenta que nuestra web puede no funcionar corectamer

navegador, e volverin a colocar después de tu consentimiento cuando vuelvas a visitar nuesiras webs.

9. Tus derechos con respecto a los datos personales

0s personales:

Tienes los siguientes derechos con respecto a tus dat

« Tiene derecho a saber por Qué se necesitan s datos personales, qué suceders con ellos y durante cuznto tempo se consenvardn

« Derecho de acceso tienes derecho a acoeder a tus datos personales que conocemos.

« Derecho de rectficackdn: tienes derecho a completar,recifcar, borrar o bloguear tus datos personales cuando o dese

«5inos das tu consentimiento para procesartus datos, tienes derecho arevocar icho consentimiento y @ ue se eliminen tus datos

personales.

« Derecho de cesion de tus datos: tienes derecho a sollita todos tus datos personales al esponsable el ratamientoy a transferiros.

integramente a otro responsable del ratamiento.

« Dered

o de oposicion: puedes oponerte al tratamiento de tus dat

Nosotros cumpimos con esto, a menos que existan motivos

justfcados para el procesamier

Para ejercer estos derechos, or favor contacta con nosotros. Por favo, consulta los detalls de contacto en la parte inferiorde esta paliica de

cookies. S tienes alguna queja sobre c6mo gestionamos tus datos, nos gustaria que nos a hicera
de proteccion de datos)

‘saber, pero también tienes derecho a envi

una queja a la autoridad supervisora

10. Datos de contacto

Para preguntas y/0 comentarios sobre nuestra poitca de cookies y esta declaracién, po favor, contacta con nosotros usando los siguent

datos de contat

Panograma Labs ELAL
Jr Unidn 850, 01001 Chachapoyas, Amzzonas, PERD
Peri

Web

Careo electrnico: mail@panogremanet

Esta politca de cookies ha sido sincronizada con

79
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ANNEX XIlI

POLITICA DE PRIVACIDAD

Gitima actualizacion: 12 de diciembre de 2022

INCIO  STIOS  MAPA  GALERIA  PUBLICACIONES.

Esta
de privacidad y como la ey lo protege.

privacidad se ha creado con la ayuda del Generador de politicas de pivacidad

INTERPRETACION Y DEFINICIONES
INTERPRETACION

Esta politca de

[t l

que aparezean en singuar o en plural

DEFINICIONES

Alos efectos de esta Politica de Prvacidad:

. i "

. Empresa, «Nosalioss, LRL, . Unidn 850,

. i oto dispositvo,
entre sus muchos usas.

« pais se efere & Perd

- Disposil teléfono cellar o una tableta digial

. fis

« Servicio hace eferencia  Sitio Wieb.

. i person i o Ia Empresa
pera Jizar

. ejemplo, o ala
pigina).

+ sit ® ya.org

- Usted se ref

RECOPILACION Y USO DE SUS DATOS PERSONALES
TIPOS DE DATOS RECOPILADOS
DATOS PERSONALES

identifcacisn personal puede inclui etre otros:
« Datos deuso

DATOS DE USO

t

La informacion de

gador, a versIGn del navegador, ls paginas

po. laidentficacién

datos de diagndstico.

TECNOLOGIAS DE SEGUIMIENTO Y COOKIES

iquetas y v

una cookie. Sin embargo, i

rechace las Cookies, nuestio Servicio puede usar Cookies.
+ Balizas web.

. ot ejemplo,para contar 4 Snico yp

ejempo,

Obtenga

« Cookies necesarias/esenciales
“Tipo: Cookies de sesion

Administrado por: Nosatros

P privacidad articulo

Propssito

P d alos usuarios  p

eluso

« Politica e Cookies / Aviso de Cookies de Aceptacién
“Tipo: Cookies persistertes

Administrado por: Nosatros

si aceptadoel
+ Cookies de funcionalidad

Tipo: Cookies persistentes

Administrado por: Nosatros

Propssi e sit

Para obtener
privacidad.

USO DE SUS DATOS PERSONALES

La Empresa podré utiza los Datos Personales para los siguientes ines:

Politica de

. jonar y

. Senicio. Los.

estén disponibles para Usted como usuaro regisrado.

Servicio que

Nosolros a través del Servicio.

consultado, a menos que haya optado por no hacerlo. recibir icha informacion

« Para gestic atendery g

. [

fusion, desinversion,

algunos
usuarios de nuestro Servicio se encuentran entrelos activos transferidos.

cualquie fusicn,

matrizy

cualquierotra subsidiar

publicamente al exterior.

6n puede ser vista por

. 6 para cualquier

80
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APA  GALERIA  PUBLICACIONES | Select Language v

€ LAGUNA .CHANGAL

Laguna sagrada y cerimonial

LONGUITA - LUYA - AMAZONAS - PERD

FICHA TECNICA - STIO ARQUEDLOGICO DESCRIPCION

La laguna Changall se ubica &

Nombre del sito Laguna de Changali

Tipo: Paisaje Arqueologic su La
= s ispanico las razas
Departament Amazona
Provinciz wya

Léngu

5453772,
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D weo  smos

GALERIA  PUBLICACIONES | SelectLa

"N DIABLO HUASI

“La casa del Diablo

LEYMEBAMBA/CHUQUIBAMBA — CHACHAPOYAS ~ AMAZONAS - PERU

FICHA TECNICA - S0 ARQUEOLOGICO DESCRIPCION

= p—— i n varios falones contiguos dondeas
aves rapacs hanencatradoun ugar privigido pra i,
o sito Aqueaégiooorumertal
Gombinaiondelespaoly el gueshua ialoHuas sgnfaTacas dl dial
Funicn Funerara /Ceremanial
Sus dimensiones s s educidas e st mortuoriode La Petaa, e se
Pais: Perd encuentra a escasos kilometros, también en el margen oriental de la quebr
Departamento: Amazona: Miguel
Prounci chachapores
Poblacin Leymebams/Chugabanbs o
Coordents
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s
Lo chisopis
Uiy
spampar ¢
7
5 Ausn
any
2 .
Orepoex Sahy, s < et 2 Operstetap improve i map

82



INCID

(@) INTIMACHAY

Cueva funeraria

LEYMEBAMBA — CHACHAPOYAS — AMAZONAS - PERD

FICHA TECNICA - STIO ARQUEDLOGICO DESCRIPCION

Departament

Alttud (m.s.0.m.

Plaapampa
Chuculureo
sbarmba
Sine:
Chanenils’ LasAchupas
Sautamar

Cueva funeraria

Mirsores
s Fil de Son Cptaeal

Leymebamba

npitge

"/

1 f;b

CabitdoPata
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GALERIA  PUBLICACIONES | Select Language v

INCIO SiTios

l KARAJIA

Purumachos (sarcofagos antropomorfos)

TRITA - LUYA - AMAZONAS - PERD

DESCRIPCION

FICHA TECNICA - STI0 ARQUEDLOGICO

istrito Trita, provi

e sobre

Nombre del sito: Karalfa
que conserva 7 sarcéfagos en un punto inaccesible de
e un farallén rocoso de 24 m de

umana donde r

5, imitando la apar

anera si

casos,

Departamento

Provincia Lwya

ambién modelaban la

pintadas de dos tonos de rojo que resaltan

atrbutos mascul

ok o
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INCID

AP GALERIA  PUBLICACIONES | Select L

‘ LAGUNA .. .. CONDORES

Chullpas (mausoleos funerarios)

LEYMEBAMBA ~ CHACHAPOYAS - AMAZONAS - PERU

FICHA TECNICA - S0 ARQUEOLOGICO DESCRIPCION

Lagunas.

st arqueol 1a Region San Martin sin

embergo, la mejorp de el distito Leymebamb,

Tip Stio Arquelgico Monumental proinciaChachaporas, egion Amazonas.En un faralion rocoso que domina la
1aguna del mismo nombre odeada del bos:

Funcien Residencil
altitad de 2914 msnm. €l i inciye u

pai: peri

Departamento Chachapoyes

K iete son los mausaleos que conforman e conunt, aunque

Provincia Amazonas
encuentran e pe. Se tra

Pobla Leymebamba muros e piedras,cub

maltivos geometricos de bandas horizontales ojas, entre otros motivos decorativos.
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D NCD STOS WPA GAGRA  PUBLEACONS

i LA PETACA

Necropolis vertical

LEYMEBAMBA/CHUQUIBAMBA - CHACHAPOYAS - AMAZONAS - PERD

FICHA TECNICA - SITIO ARQUEOLOGICO DESCRIPCION
S Geea La Peaca s el nombe de lasrinas de unaantgua cudad verticalde los muerto
Tipo: Sitfo Arqueolégico Monumental Desafiando la gravedad, los chachapoya uiizaron estos acantilados para consiruir
1 morada d sus ifunos enreos ighos Xy XVide
Funcien Funeraia/ Ceremonial
Existen vestgios de cenfenares de tumbas suspendidas en el abismo, que fueron
pais: peri utiizadas de forma colectiva y recurrente.
Departamento: Amgzoy Lo que observamos es tan sdlo una infima parte de lo que un dia fue.
Provincia Chachapoyas Con una extensién que supera los 12.000 metros cuadrados, y ipacion de
Pobiacién: ———— casi 600 aos, e rata delsitlo mortuorlo més rande hasta ahora estudiado n a
Regién Amazonas
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INCID GALERIA  PUBLICACIONES

M U S E O
@2c® [ YMEBAMBA

Museo de las Momias

LEYMEBAMBA — CHACHAPOYAS - AMAZONAS - PER(U

FICHA TECNICA - MUSED DESCRIPCION

T Muse

i Peri

blacion Leymebamb
oordenadas 47540, s

N
Hingoe

LaFilade San it

Leymebamba

L b -2
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‘Streethiap mprove this map
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GALERIA  PUBLICACIONES | Select Language v

HREVASHH

Chullpas (mausoleos funerarios)

SANTO TOMAS ~ LUYA ~ AMAZONAS - PERU

FICHA TECNICA - STIO ARQUEDLOGICO

DESCRIFEION
P— 1 it arqueoldgico Revash se ubica n l entro poblado San Bartl, distro Santo
provicia Ly, en
Tipo: Stlio Arquealégico Monumental a vegetacion.Sobr a ima de este frally
Funcion: Chull funerarios) fe it
5, hast su conexidn oo a quebrada € Inger
pais: perd

enel Utcubamba,
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FICHA TECNICA - S0 ARQUEOLOGICO

INCIO PUBLICACIONES | select Language v

TINGORBAMBA

Pueblo de los muertos

LAMUD - LUYA - AMAZONAS - PERD

DESCRIPCION

ucturas entre mausoleos

o Tingo
forma colecia  individual respectvamente
Stio Arquealgco Monumental Alededor d estas se puede abservar pinturas upestes, Los mausoleas present
una planta en forma de U con pardes que alcanzan los 3 m de alto,p
Residencial?
los sarcdt resgos antopomortos con m
Refugio? mausoleos fueron ¢
Funcien ; g
paedes fueron cubiets wstitidas con pies,
y obsenar pinturas
Pas:
Poblacin uya
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cJfwANGLIC] 5

Estructuras circulares en abrigo rocoso

LUYA - LUYA - AMAZONAS - PERU

FICHA TECNICA - STIO ARQUEDLOGICO DESCRIPCION

b o 306 lic es un sitio arqueoldgico
distito de Luya (Amazonas, Perd)
Tipo Estructuras circulres en abrigo rocost planta circular o semi
sito.de Tingorbamba,
Residencial?
uadangula, construida sobre una
Refugio? uso funerario. Su ubicacidn
funcier que el sitio
sobre una repisa natural sin visibilidad ni o
circundante, a de la mayoria d
encontramos una pe dao
pais: peri
Amazonas
Lya
Lwya

Santa Caaling %
&3
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ElMalno
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Sengache
Vitwya
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- Estructura chacha - Changall
by Chachapoya Virtual Museum

Diablo Huasi DH-N-01 chacha
by Chachapoya Virtual Museum
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GigaPan

Select Language v

Vuelo de drone en Diablo Huasi

2 & Youlube T3

Select Language v
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2D NGO SiTios

Sarcétagos de Karjia

Select Language v

B
by Chachapoya Virual Museum
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Select Language v

Laguna de los Céndores.

Mostraa Google Maps.

Select Language v
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chachapoya's animal mummy
by Chachapoya Virtual Museum

Select Language v
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GigaPan
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ANNEX XIV.
PLA DE TREBALL INICIAL ELABORAT AMB CLICK-UP

Redaccién de Textos .~

Guiones/Storyboards Arts & Culture n
O GENERAL —@ Definicion de historias "
i= Narrativa —G) Correccién de estilo 7
Registro sonoro locuciones ™
Traducciones ,”

Supervisién cientifica ,”

= uux =) Disefio de detalle UX - estructura

Edicion Multimedia (Fase 1)

Edicién videos 360° 7

Edicion fotogramétrica ,”

= Edicion Multimedia (Fase 2) =(2) Edicién panoramas 360" 7

Edicion gigafotos ™

Edicion de videos documentales ”

D APP

Desarrollo de portal web 7

& Plan de trabajo Desarrollo de APP 7

Incorporacién multimedia (fase 2) 7

Incorporacién A&C (fase 2) 7

A
i= Front End —O e

A

Version Alpha

Version Betha .7

Version Definitiva (RC) .7

Version de Disponibilidad General
(RTM) X

Testeo version betha .7

i= Testing —e

Testeo version betha .”

O exPeDICION —§

O DiFusion @)

0 CONTABILIDAD —p

O FIN DEL PROYECTO —D)



= Inicio del proyecto
- Completar base de datos - posibles  ,
financiadores “
= Busqueda de financiamiento
® Elaborar cartas para financiadores .”
O GENERAL
Servidor (hosting) .~
o Arp Q)
i= Compra software —e Agisoft metashape (photoscan) 7
i= Reuniones

Dominio www.lapetacaproject.com .”

Permisos Ministerio de Cultura .7

Permisos Comunidad ,”
Permisos Propietarios 7
Compra de pasajes .”

Contratar transporte asémilas ,”

i= Preproduccion
Comprar/contratar servicio de comida ™
Contratar Hospedaje .”
. Preparar equipos progresién vertical "
D EXPEDICION “
Contratar transporte Leymebamba -
Tajopampa ¢
& Plan de trabajo
i= Produccion —@ Trabajo de Campo .”

i= Postproduccion Publicacion panoramas 360 - Google
Maps Street View “

Publicacién repositorios de contenidos

= multimedia _e Publicacion modelos 3D sketchfab ,”
Publicacidn videos en Youtube .7
Abrir cuenta Google Arts & Culture 7
Publicacion en Google Arts & Culture
(fase 1) “
O DIFUSION
Publicacién plataformas storytelling —@ Abrir cuenta Facebook .7

Fanpage de Facebook .7
Publicacion en Google Arts & Culture
(fase 2) “

i= Publicacion APP/Web —(2)

Lanzamiento y publicacion WEB fApps ™

£ CONTABILIDAD —(D—— = List

© FIN DEL PROYECTO =—(Q}——— i Cierre del proyecto —(2) E:T:ﬁf: Material Final al Ministeric de



ANNEX XV.
NOU CRONOGRAMA DEL PROJECTE LA PETACA XR
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‘ Actividad

19 19 19 20 20 20 (20 20 20 20 20 20 20 20 21 21 21 21 21 21 21 21|21 21 21 21 22 22 22 22 22 22 22

22

22 22 22
1. Inicio del Proyecto
Inicio del Proyecto
Deposito del premio
Compra de software / hosting / dominio / equipos
Busqueda de cofinanciamiento
Pruebas piloto de fotogrametria vertical con drone
Pruebas piloto de video 360 aéreo con drone
2. Produccién d ion cientifica y audiovisual
2.1 Preproduccion
Planificacién trabajo de campo
Definicion de estratégias de captura
Coordinaciones previas
2.2 Produccién
Trabajo de campo:
Captura fotogramétrica terrestre y aérea
Captura video 360 aéreo y terrestre
Captura foto 360 aéreo y terrestre
Captura gigafotos
Captura video entrevistas
Captura video proceso de trabajo

Redaccién Bitacora
2.3 Posproduccién
Edicién video, foto y sonido
Proc. fotogramétrico, edicién 3D, retopologia: generacién 3D
Stitching y edicion fotografica: generacion de gigafotos
Stitching, renderizado y edicion videos y panoramas 360°
3. Produccién APP/Videojuego educativo
3.1 Preproduccién
Investigacion referentes
Concept art
Pitch doc
Game design document (GDD)
Evaluacion de disefio
3.2 Produccién
Arte
Programacion
Integracion
3.3 Posproduccion
Betatesting
Profesional Test
Pulido
Manual
Publicacién/distribucién
4. Difusion
Acciones de difusion con el publico objetivo
Difusién en web y repositorios digitales (Web, Google Arts & Culture, sketchfab, Google Maps-Street View, Youtube)
Difusion en la comunidad académica y cientifica. Articulos especializados, Congresos, ponencias
Difusion en la comunidad local. Presentaciones publicas y publicacion en prensa local
Vinculacién con instituciones museograficas locales
5. Analisis
Analisis de resultados y feedback
6. Fin de Proyecto
Entrega documentacién Final a DAFO




ANNEX XVI.

CRONOGRAMA DE L’EXPEDICIO (2021)

Sitio a documentar Pernoctar Tarea Elemento Arq. Equipos
L
ds 23 eyme Coordinaciones y abastecimiento
dg 24 Leyme Desplazamiento
Diablo - Huasi N Campamento Base (Diablo Huasi) Video 369° aéreo —.Aprqximacién Diablo Huasi N + videos drone conjunto Diablo Huasi (Farallén Norte) hasta  drone + gopro fusign ]
dl 25 exploracién cueva inferior (36) E40 . sony alpha 7iii + tripode + rétula +luz
. . ) . Panoramas 360° aéreos Diablo-Huasi N + fotogrametria aérea particular Diablo-Huasi N 1,2,6, 12,15, 17, 18, 40 (Farallon Norte) drone
Diablo - Huasi N Campamento Base (Diablo Huasi) exploracion cuevas 25, 26 25,26
dm 26 instalaciones (25-20) sony alpha 7iii + tripode + rétula + luz
; ; ; .~ On - Rope: panos 360° interiores + fotogrametria gopro fusion + pertiga + luz omni
Diablo - Huasi N Campamento Base (Diablo Huas
dc 27 ! uast P (i uasi) video VR 360° descenso vertical 25,12, 17, 18 (Farallon Norte) gopro fusion + casco
; ; ; . On - Rope: panos 360° interiores + fotogrametria gopro fusion + pertiga + luz omni
Diablo - Huasi N Campamento Base (Diablo Huas
dj 28 ! uast P (i uasi) video VR 360° descenso vertical 25,12, 17, 18 (Farallon Norte) gopro fusion + casco
Diablo - Huasi N Campamento Base (Diablo Huasi
dv 29 ! uast P (i uasi) Levantamiento fotogrametria aerea general Diablo-Huasi N conjunto Diablo Huasi (Farallén Norte) drone
ds 30 Diablo - Huasi N Campamento Base (Diablo Huasi) Levantamiento fotogrametria aerea general Diablo-Huasi N conjunto Diablo Huasi (Farallén Norte) drone
Leyme . . . .
dg 31 Descanso, abastecimiento, carga de baterias, revisiéon de material
Leyme L . . .
dl 1 Descanso, abastecimiento, carga de baterias, revisiéon de material
Diablo - Huasi S Campamento Base (Diablo Huasi
dm 2 ' uast P (i uasi) Video 360° aéreo - Aproximacion Diablo Huasi + videos drone conjunto Diablo Huasi (Farallén Sur) hasta E3 drone + gopro fusion
) ) )  Panoramas 360° aéreos Diablo-Huasi N 1,3,4,5,9, 12, 14, 18 (Farallon Sur)
Diablo - Huasi S Campamento Base (Diablo Huasi) fotogrametria aérea particular Diablo-Huasi S 3,4,59
dc 3 instalaciones (1-6) drone
. . . - On - Rope: panos 360° interiores + fotogrametria gopro fusion + pertiga + luz omni
Diablo - H to B. Diablo H
dj 4 iablo - Huasi S Campamento Base (Diablo Huasi) video VR 360° descenso vertical 1, 3,4, 5,9 (Farallon Sur) gopro fusion + casco
. . . - On - Rope: panos 360° interiores + fotogrametria gopro fusion + pertiga + luz omni
Diablo - H to B. Diablo H
dv 5 iablo - Huasi S Campamento Base (Diablo Huasi) video VR 360° descenso vertical 1, 3,4, 5,9 (Farallon Sur) gopro fusion + casco
Diablo - Huasi to B. Diablo Huasi
ds 6 iablo - Huasi S Campamento Base (Diablo Huasi) Levantamiento fotogrametria aerea Diablo-Huasi S / Instalaciones Diablo-Huasi S conjunto Diablo Huasi (Farallon Sur) drone
dg 7 Diablo - Huasi $ Campamento Base (Diablo Huasi) Levantamiento fotogrametria aerea Diablo-Huasi S / Instalaciones Diablo-Huasi S conjunto Diablo Huasi (Farallén Sur) drone
L
dl 8 eyme Descanso, abastecimiento, carga de baterias, revisiéon de material
dm 9 Leyme Descanso, abastecimiento, carga de baterias, revisién de material
: Video 360° aéreo - Aproximacion Petaca + videos conjunto Petaca - hasta 18 (pinturas)
Pet Te
dc 10 etaca ajopampa Video 360° aéreo vertical - estructuras E40 a E53/ E26 a E58 drone + gopro fusion
P Taj
dj 11 etaca ajopampa Panoramas 360° aéreos La Petaca drone
P Taj
dv 12 etaca ajopampa Panoramas 360° aéreos La Petaca drone
Petaca Tajopampa
ds 13 jopamp Levantamiento fotogrametria aérea - particular 26, 27,28,29, 30, CF-01 drone
Petaca Tajopampa
dg 14 jopamp Levantamiento ortomosaico general - Petaca Sector Sur conjunto Petaca (sector Sur) drone
Petaca Tajopampa
dl 15 jopamp Levantamiento ortomosaico general - Petaca Sector Sur conjunto Petaca (sector Sur) drone



ANNEX XVII.
DOCUMENTACIO “LA PETACA PROJECT”

PERMISOS | AUTORITZACIONS
1.1. Direccion Desconcentrada de Cultura Amazonas

1.2. Comunitadad Campesina de Leymebamba

CARTES DE SUPORT
2.1. Camara Regional de Turismo Amazonas (CARETUR)

2.2. Museo Leymebamba

CONVENIS
3.1. Conveni Panograma - University of Central Florida
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o Fimade digdatmente por LERCHE
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Chachapoyas, 25 de Octubre del 2021
OFICIO N° 000422-2021-DDC AMA/MC

Senor(a):
Julio Galexner Garcia Infante
Responsable del Proyecto “La Petaca Project” Titular de PANOGRAMA

LABS E.L.R.L. Esteve Ribera Torré Director Técnico del Proyecto “La
Petaca Project”

Presente.-

Asunto : AUTORIZACION.

De mi consideracion
Tengo el agrado de dirigirme a usted, dando respuesta a su carta del 10/10/2021,

haciendo de su conocimiento de la AUTORIZACION de este despacho a la empresa
Panograma Labs E.I.R.L. beneficiaria del Concurso Nacional de Proyectos de Nuevos
Medios Audiovisuales - 2019, con el proyecto “La Petaca Project”, cuyo proyecto tiene
como objetivo desarrollar una aplicacion multiplataforma interactiva de libre acceso
que permitira a los usuarios realizar un recorrido virtual por los sitios arqueologicos La
Petaca y Diablo Huasi, para realizar sus actividades programadas entre los dias 25 de
Octubre y 15 de Noviembre del 2021; quienes asumen la responsabilidad civil y/o
penal por afectacién al Patrimonio Cultural que se produzca durante las actividades a

realizar y por la seguridad del personal técnico.

Hago propicia la oportunidad para expresarles las muestras de mi consideracion y

estima.

Atentamente,

Documento firmado digitalmente

PETER THOMAS LERCHE
DIRECCION DESCONCENTRADA DE CULTURA AMAZONAS

BICENTENARIO
PERU 2021




Comunidad Campesina de Leymebamba
Jiron Sucre N¢ 340 - OF 2do piso- Costado del Mercado Municipal- Leymebamba

Tel, 067681978

k]

> DF OCTUBRE 1 2021

St Julio Galexner Garcia Infante

Director Técnico del Proyecto “La Petaca Project”

Responsable del Proyecto: “LA PETACA PROJECT” Titular de PANOGRAMA LABS E.LR.L.
Esteve Ribera Torro

Director Técnico del Proyecto “La Petaca Project”

Presente. -

Estimados Sefiores:

Por la presente, Yo, Julio Alberto Escobedo Farje, [dentificado con DNI N9 10521496, natural del distrito de
Levmebamba, provincia Chachapoyas, region Amazonas, en mi calidad de presidente de la Comunidad
Campesina de Leymebamba, AUTORIZO elingreso a las tierras comunales de mi jurisdiccion a todas las
pm sonas que conforman el Equipo Técnico del Proyecto: “LA PETACA PROJECT” Titular de PANOGRAMA

ABS E.LR.L., para realizar sus actividades programadas entre los dias 31 de octubre hasta el 21 de
nowembre del 2021, quienes asumen la responsabilidad civil y/o penal por afectacion al Patrimonio
Cultural que se produzca durante las actividades a realizar as{ como la seguridad del personal.

Se expide el presente documento para los fines consiguientes.

Un cordial saludo,

julio Alberto Escobedo Farje

PRUSIDUNTE

i O INC
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Inscrito en Registros Publicos SMINARPNA 11001523
RUC: 20561172456

r
garr.lara | +51 944 222 888
info@careturamazonas.org
egl . na Jr. Grau 629, Oficina 203
deTur|smo Chachapoyas — Amazonas - Peru
Amazonas

CARTA DE APOYO AL PROYECTO “LA PETACA PROJECT”

A QUIEN CORRESPONDA :

El abajo firmante JEFF CONTRERAS SOTO, como representante legal de la CAMARA
REGIONAL DE TURISMO DE AMAZONAS — CARETUR AMAZONAS.

A la luz del proyecto “La Petaca Project” - ganador del Concurso Nacional de Proyectos de
Nuevos Medios Audiovisuales (DAFO, 2019)- impulsado por PANOGRAMA LABS E.IL.R.L.
(Amazonas, Peru) en colaboracion con University of Central Florida (EEUU) y el Ministerio
de Cultura (Perd), planteado como una extension de los proyectos de investigacion
arqueoldgica sobre los sitios de La Petaca y Diablo Huasi dirigidos por la Dra. Marla Toyne
(University of Central Florida), y la intencion de realizar diferentes actividades en la Region
en el marco de este proyecto para generar un registro documental del patrimonio cultural
chachapoya con el que desarrollar de un portal web y una aplicacion multimedia y teniendo
en cuenta la relevancia y la coherencia de los objetivos del proyecto con las actividades
que desarrolla nuestra institucion manifiesta el reconocimiento de la conveniencia del
proyecto “La Petaca Project”, que supone un aporte en el ambito de la proteccion, difusion
y valorizacion del patrimonio cultural y al desarrollo socioeconomico de la region, al
fortalecimiento de la identidad local, y a la divulgacion del patrimonio arqueoldgico de la
Cultura Chachapoya a nivel internacional, y la voluntad brindar las facilidades que se
consideren oportunas para asegurar el éxito de esta iniciativa.

Chachapoyas, 25 de Octubre del 2021

_— e 8
.;ejf Rocky Contreras Soto

PRESIDENTE
CAMARA REGONAL DE TURISMO DF AMAZONAS




= ‘h.

CENTROMALLQU! |  MUSEO LEVMEEAMBA

INSTITUTO DE BIO ARQUEOLOGIA, PERU {
Asociacidn civil sin fines de lucro. | Av. Austria s/n San Miguel, Leymebamba
Av. Austria §/n San Miguel, Leymebamba Chachapoyas - Amazonas
Chachapoyas - Amazonas Teléfonos: 041- 816803 / 041- 816806

Teléfono: 51-1-2614422

CARTA DE APOYO AL PROYECTO “LA PETACA PROJECT”

A QUIEN CORRESPONDA:
La abajo firmante Sonia Guillén Oneeglio, PhD, como representante legal de Centro Mallqui, Instituto
de Bioarqueologia, y Directora del Museo Leymebamba,

ala luz del
proyecto “La Petaca Project” - ganador del Concurso Nacional de Proyectos de Nuevos Medios
Audiovisuales (DAFO, 2019)- impulsado por PANOGRAMA LABS E.L.R.L. (Amazonas, Peru) en
colaboracién con University of Central Florida (EEUU) y el Ministerio de Cultura (Pert), planteado
como una extension de los proyectos de investigacion arqueoldgica sobre los sitios de La Petaca y
Diablo Huasi dirigidos por la Dra. Marla Toyne (University of Central Florida), y la intencién de realizar
diferentes actividades en la Region en el marco de este proyecto para generar un registro documental
del patrimonio cultural chachapoya con el que desarrollar de un portal web y una aplicacion multimedia

y teniendo en cuenta

la relevancia y la coherencia de los objetivos del proyecto con las actividades que desarrolla nuestra
institucion

manifiesta
el reconocimiento de la conveniencia del proyecto “La Petaca Project’, que supone un aporte en el
ambito de la proteccion, difusion y valorizacién del patrimonio cultural, al desarrollo socioeconémico
de la region, al fortalecimiento de la identidad local, y a la divulgacion del patrimonio arqueolégico de
la Cultura Chachapoya a nivel internacional, y la voluntad brindar las facilidades que se consideren

oportunas para asegurar el éxito de esta iniciativa.

Leymebamba, 28 de octubre del 2021.

/ Tin e

Sonia Guillén Oneeglio, Dni 04649168
Representante Legal de Centro Mallqui

Directora del Museo Leymebamba



GENERAL MEMORANDUM OF UNDERSTANDING
between the

UNIVERSITY OF CENTRAL FLORIDA BOARD OF TRUSTEES
Orlando, Florida, U.S.A.

And
PANOGRAMA LABS E.L.R.L.

Chachapoyas, Region Amazonas, Pert

This Agreement is entered into between the University of Central Florida Board of Trustees, and
the Panograma Labs E.I.R.L., Chachapoyas, Region Amazonas, in order to further promote
mutual cooperation in education and scientific research.

1. Within fields that are mutually acceptable, the following general forms of cooperation
will be pursued:

a. Exchange of undergraduate and/or graduate students;

b. Exchange of faculty members and/or research scholars;

c. Joint research activities; and/or

d. Exchange of scientific materials and information;

g Development and publication of “products” (e.g., articles, videos, brochures)

2. Themes of joint activities and conditions for utilizing the results achieved, including but
not limited to intellectual property developed, as well as arrangements for scientific visits,
exchanges, and other forms of international cooperation will be developed mutually for
each specific case, along with any other necessary terms and conditions. Specific formal
agreements signed by authorized representatives of both institutions/parties shall be
required for anything pertaining to and/or covered by a - e. under paragraph 1 hereof.

3. For anything pertaining to and/or covered by ¢ - e under paragraph 1, the archaeological
direction of the project/research will be provided by authorized representatives for UCF,
and representation of Panograma Labs will be done by the representatives legally
authorized to represent Panograma Labs.

4. The parties agree to comply with all applicable laws, including, but not limited to export
control laws.

General Agreement of Cooperation
UCF and Panagrama Labs Page 1 of 2



5. All financial arrangements and other arrangements, terms and conditions will be
negotiated for each specific case as appropriate.

The present General Agreement will become valid upon signature by both parties and shall
remain in effect for a period of three (3) years from its effective date. Upon expiration of this
General Agreement, a Specific Agreement may be entered into between both parties, if both
parties wish to do so. This General Agreement may be renewed upon the mutual written consent
of both parties, but only upon review of the activities that have been pursued under this General
Agreement and justification regarding why these activities should continue thereunder.

This Agreement may be terminated by either party in writing, upon sixty (60) days advance
written notice to the other party; however, termination shall not affect the implementation of
activities that have already commenced pursuant to a specific formal agreement.

UNIVERSITY OF CENTRAL FLORIDA PANOGRAMA LABS E.L.R.L.
BOARD OF TRUSTEES Chachapoya, Region Amazonas, Peru
Orlando, Florida, USA

REGF—~ L~ —_——

Signed: Tuesday, April 7, 2020 Signed: Saturday, April 4, 2020
Nataly Chandia, Associate Vice President Julio Galexner Garcia Infante
UCF Global Panograma owner

Date Date

General Agreement of Cooperation
UCF and Panagrama Labs Page 2 of 2



ANNEX XVIII.
DIPLOMA DAFO 2019

LO % 5
@ PERU | Ministerio de Cultura

El Ministerio de Cultura otorga el presente diploma al proyecto

“LA PETACA PROJECT”

presentado por

PANOGRAMA LABS E.I.R.L.

en mérito al incentivo obtenido en el CONCURSO NACIONAL DE PROYECTOS DE
NUEVOS MEDIOS AUDIOVISUALES
de los Estimulos Econdmicos para la Cultura 2019.

Lima, 25 de noviembre de 2019

era s

‘Erancisco Petrozzi Franco

Ministro de Cultura




ANNEX XIX.
CERTIFICAT PARTICIPACIO EN STEROPSIA 2021

WORLD IMMERSION FORUM J stereo\psia

%R,RWPERU 18-22 OCT. 2021 Yo

CERTIFICADO DE
PARTICIPACION

ESTEVE RIBERA

DIRECTOR TECNICO DEL PROYECTO “LA PETACA PROJECT”"
PANOGRAMA LABS E.ILR.L.

por su valiosa participacion como expositor con la ponencia
“Chacha XR: experiencia entre arqueologia y videojuego”
en el foro Stereopsia LATAM 2021 Sede Peru.

7 0

Andres Leon-Geyer
Organizador Sede Peru



ANNEX XX.
PLAN TENTATIVO DE DIFUSION Y DISTRIBUCION

El objetivo de este plan es posicionar “Chacha XR” como aplicacion de referencia
para la exploracion y comprension de la cultura preinca Chachapoya en Peru en
los sitios arqueoldgicos de La Petaca y Diablo Wasi, a nivel local y global, maximi-
zando el alcance de la misma en relacién al numero de usuarios.

En este sentido, se han disefiado una serie de acciones segmentadas segun el
tipo de publico objetivo, parte de las cuales ya han sido aplicadas o estan en de-
sarrollo, mientras que otras esta previsto que se apliquen gradualmente a corto y
medio plazo. Vale la pena senalar que algunas acciones se encuentran descritas
repetidamente por motivo que apuntan a diferentes publicos simultdneamente.

I. DIFUSION

1. Consumidores de contenidos digitales culturales

* Publicacion de modelos 3D en Sketchfab (realizada)

* Creacion del museo virtual “Chachapoya Virtual Museum”

* Publicacion de imagenes gigapixel en Gigapan (realizada):

+ Creacion de canal de Youtube y publicacién de videos 360° (realizada):

* Creacion de fichas de Google Maps de La Petaca y Diablo Wasi.
Publicacion de panoramas 360° (en desarrollo)

» Creacion de portal web (realizada)

»  Optimizacion SEO del portal Web (medio plazo)

» Campana de difusidon en redes sociales (facebook, instagram) (corto plazo)

* Publicacién en la plataforma “Google Arts & Culture” (medio plazo)

2. Comunidad académica y cientifica

* Redaccion y publicacion de articulos cientificos en revistas especializadas
(corto plazo)

* Presentaciones en congresos, ponencias y eventos académicos (corto plazo)

3. Comunidad educativa

* Presentacion publica en la universidad Nacional Toribio Rodriguez de Mendo-
za de Amazonas (medio plazo)

* Publicacion de articulos en Revista Cientifica de la Uni-
versidad UNTRM “Investigaciones Amazonenses” (medio plazo).
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4,

Sector turismo

Establecer colaboraciones con agencias de turismo, promocionando la app
como una forma de “visitar” lugares inaccesibles (medio plazo)

Hacer accesible los contenidos web para las busquedas de los visitantes antes
y durante su viaje, y realizar una optimizacion SEO del portal Web que per-
mitira ocupar lugares destacados en las busquedas de Google (medio plazo)

Crear una ficha de La Petaca y Diablo Wasi n Google Maps - Street View don-
de se publicaran panoramas 360° e, herramienta extensamente utilizada por
este publico (en desarrollo)

Promocionar y facilitar la APP en el Museo Leymebamba y el Museo de la Di-
reccion Desconcentrada de Cultura Amazonas (medio plazo)

Adaptar e integrar los contenidos multimedia desarrollados a la museografia
del Museo Regional. (largo plazo)

Comunidad local

Presentacion publica en Chachapoyas y Leymebamba (realizada)
Repercusion en la prensa escrita local y la radio, medios de los que son con-
sumidores habituales en especial los mayores de 35 afios con habitos de con-
sumo de informacién analdgica (medio plazo)

Campana en redes sociales dirigida a menores de 35 anos de la Regién Ama-
zonas, quienes tienen habitos de consumo de informacion digital (corto plazo)
Promocionar y facilitar la APP en el Museo Leymebamba (que tiene previsto
una renovacion museografica), El Museo Regional (en este momento en fase
de desarrollo) y el Museo de la Direccion Desconcentrada de Cultura Amazo-
nas (medio plazo)

Adaptar e integrar los contenidos multimedia desarrollados a la museografia
del Museo Regional. (largo plazo)

DISTRIBUCION Y COMERCIALIZACION

Plataformas Digitales:
Garantizar su disponibilidad en las principales tiendas virtuales y portal web.
Desarrollar una campana digital que destaque las funcionalidades XR unicas
de la aplicacion. (medio plazo)

Eventos y Ferias:

Participaciéon activa en ferias educativas, tecnoldgicas y de turismo para de-
mostrar el potencial de la app, que sirva para su distribucién.
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ANNEX XXI.LOS PRINCIPIOS DE SEVILLA

nternational

Forum of
Virtual
Archaeology

Heritage .
Documentation

Texto ratificado por la 19" Asamblea General del ICOMOS en Nueva Delhi, Diciembre 2017

LOS PRINCIPIOS DE SEVILLA
PRINCIPIOS INTERNACIONALES DE LA ARQUEOLOGIA VIRTUAL

113



ICOM

international on monuments and sites

um «
Virtual
Archaeology

Sociedad Espatola de Aroueologia Virrual

Documentation

PREAMBULO

La aplicacion a nivel mundial de la visualizacion asistida por ordenador en el campo del
patrimonio arqueoldgico presenta a dia de hoy un panorama que podria ser calificado como de
“luces y sombras”. El espectacular crecimiento del turismo cultural y los increibles avances
tecnologicos desarrollados en los Gltimos afios han propiciado la elaboracion y ejecucion de un
sin fin de proyectos encaminados a investigar, preservar, interpretar y presentar distintos
elementos del patrimonio arqueologico a partir de la utilizacion de la visualizacion asistida por
ordenador. Estos proyectos han servido para demostrar el extraordinario potencial que la
visualizacion asistida por ordenador encierra en si misma pero también han dejado al descubierto
numerosas debilidades e incongruencias. Por ello se hace ineludible plantear un debate teodrico
de implicaciones practicas que permita a los gestores del patrimonio aprovechar lo mejor que las
nuevas tecnologias pueden ofrecernos en esta materia minimizando sus aplicaciones mas
controvertidas. En definitiva se trata de establecer unos principios basicos que regulen las
practicas de esta pujante disciplina.

La Carta de Londres (http://www.londoncharter.org) constituye hasta la fecha el
documento internacional que mas ha avanzado en esta direccion. Sus diversas actualizaciones
revelan la necesidad imperante de encontrar un documento cuyas recomendaciones sirvan como
base para disefiar nuevos proyectos cada vez con mayor rigor dentro del ambito del patrimonio
cultural, pero también para plantear nuevas recomendaciones y guias adaptadas a las necesidades
especificas de cada rama del saber y comunidad de expertos. Es por ello que entre los objetivos
que se marca La Carta de Londres se encuentra “Ofrecer unos so6lidos fundamentos sobre los
que la comunidad de especialistas pueda elaborar criterios y directrices mucho mas detalladas”.
Y es que no debemos olvidar la inconmensurable amplitud que presenta el concepto de
Patrimonio Cultural dentro del cual quedan englobados campos tan amplios como los de
patrimonio monumental, etnografico, documental, industrial, artistico, intangible y, por
supuesto, arqueologico.

La Carta de Londres es plenamente consciente de la amplitud conceptual que posee el
Patrimonio Cultural, y por consiguiente de las necesidades especificas que pueden requerir cada
una de las partes que lo componen. Es por ello que en su Preambulo ya reconoce estas
necesidades: “en la medida en que las pretensiones que motivan el uso de los métodos de
visualizacion varian ampliamente de unos campos a otros, Principio 1: “Implementacion”, se
deben elaborar directrices especificas que resulten apropiadas para cada disciplina y para cada
comunidad de expertos”. Por su parte el Principio 1.1 recomienda: “Cada comunidad de
expertos, ya sea académica, educativa, conservativa o comercial, debe desarrollar las directrices
de implementacion de la Carta de Londres de manera coherente con sus propias pretensiones,
objetivos y métodos”. Parece pues evidente que, dada la importancia que el patrimonio
arqueologico tiene dentro del patrimonio cultural, y reconocida por muchos la existencia de una
comunidad de expertos propia que trabaja de manera habitual entorno al concepto de
Arqueologia Virtual, se deba plantear la redaccion de guias, documentos y recomendaciones que
aun siguiendo las directrices generales que marca la Carta de Londres tomen en consideracion el
caracter especifico que posee la Arqueologia Virtual.

Los principios que se expondran a continuacion pretenden aumentar las condiciones de
aplicabilidad de la Carta de Londres de cara a su mejor implantacion en el campo especifico del
patrimonio arqueoldgico, incluido el patrimonio arqueoldgico industrial, simplificando y
ordenando secuencialmente sus bases, al mismo tiempo que se ofrecen algunas recomendaciones
nuevas que toman en consideracion la peculiar naturaleza del patrimonio arqueologico con
respecto al patrimonio cultural.
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OBJETIVOS

Dado que el marco teoérico de referencia para la los Principios de Sevilla es la propia Carta
de Londres el documento asumiria todos los objetivos aprobados por la Junta Consultiva de
dicha Carta. A estos objetivos generales seria necesario afiadir algunos nuevos, a saber:

Generar criterios facilmente comprensibles y aplicables por toda la comunidad de expertos,
ya sean estos informaticos, arqueodlogos, arquitectos, historiadores, ingenieros, gestores o
especialistas en general en la materia.

Establecer directrices encaminadas a facilitar al publico un mayor entendimiento y mejor
apreciacion de la labor que desarrolla la disciplina arqueoldgica.

Establecer principios y criterios que sirvan para medir los niveles de calidad de los proyectos
que se realicen en el campo de la arqueologia virtual.

Promover el uso responsable de las nuevas tecnologias aplicadas a la gestion integral del
patrimonio arqueoldgico.

Contribuir a mejorar los actuales procesos de investigacion, conservacion, difusion e
interpretacion del patrimonio arqueologico mediante el uso de nuevas tecnologias.

Abrir nuevas puertas a la aplicacion de métodos y técnicas digitales de investigacion,
conservacion e interpretacion arqueologica.

Concienciar a la comunidad cientifica internacional de la necesidad imperante de aunar
esfuerzos a nivel mundial en el creciente campo de la arqueologia virtual.
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PRINCIPIOS

Principio 1: Interdisciplinariedad.

Cualquier proyecto que implique la utilizacion de nuevas tecnologias, ligadas con la
visualizacion asistida por ordenador, en el campo del patrimonio arqueoldgico, ya sea para
investigacion, documentacion, conservacion o difusion, debe de estar avalado por un equipo de
profesionales procedentes de distintas ramas del saber.

1.1 Dada la compleja naturaleza que presenta la visualizacion asistida por ordenador de
patrimonio arqueolégico, esta no puede ser abordada unicamente por un solo tipo de experto
sino que necesita de la colaboracion de un buen numero de especialistas (arquedlogos,
informaticos, historiadores, intérpretes de patrimonio, disefiadores, expertos en medios
digitales, arquitectos, ingenieros, etc.).

1.2 Un trabajo verdaderamente interdisciplinar implica el intercambio de ideas y opiniones entre
especialistas de distintos campos de una manera habitual y fluida. El trabajo dividido en
compartimentos estanco nunca podra ser considerado como interdisciplinar aunque
participen en ¢l expertos procedentes de distintas disciplinas.

1.3 Entre los especialistas que deben colaborar en este modelo interdisciplinar es indispensable
contar con la presencia concreta de arqueodlogos e historiadores, preferiblemente de aquellos
que tienen o tuvieron a su cargo la direccion cientifica de la excavacion o del resto
arqueologico sobre el que se pretende trabajar o que estan directamente involucrados en la
interpretacion de lo que se pretende reconstruir.

Principio 2: Finalidad.

Previamente a la elaboracion de cualquier visualizacion asistida por ordenador siempre
debe quedar totalmente claro cual es la finalidad ultima de nuestro trabajo, es decir, cual es el
objetivo final que se persigue alcanzar. Consecuentemente, diferentes niveles de detalle,
resolucion y precision pueden resultar necesarios.

2.1 Cualquier proyecto de visualizacion asistida por ordenador siempre tendra el objetivo de
mejorar aspectos relacionados o bien con la investigacion, o bien con la conservacion o bien
con la interpretacion del patrimonio arqueoldgico. La finalidad de todo proyecto debe quedar
encuadrada dentro de alguna de dichas categorias (investigacion, conservacion y/o
interpretacion). La categoria referente a interpretacion engloba proyectos con fines
educativos, ya sea educacion reglada o informal, asi como proyectos con fines recreativos
(turismo cultural).

2.2 Ademas de esclarecer cual es el objetivo o finalidad principal de la visualizacion asistida por
ordenador siempre sera necesario definir objetivos mas concretos que sirvan para conocer
con mas exactitud cual es el problema o problemas que se pretenden resolver.

2.3 La visualizacion asistida por ordenador debe estar siempre al servicio del patrimonio
arqueologico y no el patrimonio arqueoldgico al servicio de la visualizacion asistida por
ordenador. Las nuevas tecnologias aplicadas a la gestion integral del patrimonio
arqueolégico deben poder satisfacer, como objetivo primordial, las necesidades reales de
arqueodlogos, conservadores, restauradores, intérpretes del patrimonio, historiadores,
museografos, gestores y/o profesionales en general del mundo del patrimonio, y no al revés.

2.4 En ultima instancia la finalidad principal de la arqueologia virtual siempre sera servir a la
sociedad en su conjunto y contribuirtll Aincremento del conocimiento humano.
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Principio 3: Complementariedad.

La aplicacion de la visualizacion asistida por ordenador en el campo de la gestion integral
del patrimonio arqueologico debe de ser entendida como complementaria, no como sustitutiva,
de otros instrumentos de gestion mas clasicos pero igualmente eficaces.

3.1 La visualizacion asistida por ordenador no debe aspirar a sustituir a otros métodos y técnicas
en el campo de la gestion integral del patrimonio arqueoldgico (por ejemplo la restauracion
virtual no debe aspirar a sustituir a la restauracion real al igual que la visita virtual no debe
aspirar a sustituir a la visita real).

3.2 La visualizacion asistida por ordenador debe buscar vias de colaboracion con otros métodos
y técnicas de distinta naturaleza que ayuden a mejorar los actuales procesos de investigacion,
conservacion e interpretacion del patrimonio arqueoldgico. Para ello el cumplimiento del
Principio 1: Interdisciplinariedad, se revelara como fundamental.

3.3. Pese a todo, las visualizaciones asistidas por ordenador podran tener un caracter sustitutivo
cuando los restos arqueologicos originales hayan sido destruidos (por ejemplo por la
construccion de grandes infraestructuras), se encuentren en lugares de dificil acceso (por
ejemplo sin carreteras) o corran riesgo de deterioro ante la visita masiva de turistas (por
ejemplo las pinturas rupestres).

Principio 4: Autenticidad.

La visualizacion asistida por ordenador trabaja de manera habitual reconstruyendo o
recreando edificios, artefactos y entornos del pasado tal y como se considera que fueron, es por
ello que siempre debe ser posible saber que es real, veraz, auténtico y que no. En este sentido la
autenticidad debe ser un concepto operativo permanente para cualquier proyecto de arqueologia
virtual.

4.1 En tanto en cuanto la disciplina arqueoldgica no es una ciencia exacta ¢ incontestable, sino
compleja, se debe apostar abiertamente por realizar interpretaciones virtuales alternativas
siempre y cuando presenten igual validez cientifica. Cuando no exista esa igualdad se
apostara unicamente por la hipotesis principal.

4.2 Cuando se realicen restauraciones o reconstrucciones virtuales se debe mostrar de forma
explicita o bien mediante interpretacion adicional los distintos niveles de veracidad en los
que se sustenta la restauracion o reconstruccion.

4.3 En la medida que muchos restos arqueoldgicos han sido y siguen siendo restaurados o
reconstruidos en la realidad la visualizacion asistida por ordenador debe ayudar tanto a los
profesionales como al publico a diferenciar claramente entre: los restos que se han
conservado in situ, los restos que han vuelto a ser colocados en su posicion originaria
(anastylosis real), las zonas que han sido reconstruidas parcial o totalmente sobre los restos
originales, y finalmente las zonas que han sido restauradas o reconstruidas virtualmente.
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Principio 5: Rigurosidad historica.

Para lograr unos niveles de rigurosidad y veracidad histérica optimos cualquier forma de
visualizacion asistida por ordenador del pasado debe estar sustentada en una solida investigacion
y documentacion historica y arqueologica.

5.1 La rigurosidad histérica de cualquier visualizacion asistida por ordenador del pasado
dependera tanto de la rigurosidad con la que se haya realizado la investigacion arqueoldgica
previa como de la rigurosidad con la que se use esa informacion para la creacion del modelo
virtual.

5.2 Todas las fases historicas registradas durante la investigacion arqueoldgica tienen un gran
valor. Por lo tanto, no se considerara riguroso mostrar inicamente el momento de esplendor
del resto arqueoldgico reconstruido o recreado sino todas las fases, incluidas las de
decadencia, por las que pudo atravesar. Tampoco se debe mostrar una imagen idilica del
pasado con edificios que parecen recién construidos, personas que podrian pasar por
modelos, etc.., sino real, es decir con edificios en diferente estado de conservacion, personas
de distinto tamafio y peso, etc.

5.3 El entorno, contexto o paisaje asociado a un resto arqueoldgico es tan importante como el
resto arqueologico en si. Las investigaciones antracologicas, paleobotanicas,
paleozoologicas y de paleoantropologia fisica deben servir como base para la realizacion de
recreaciones virtuales del paisaje y del contexto rigurosas. No se pueden mostrar
sistematicamente ciudades sin vida, edificios solitarios o paisajes muertos, pues ese es un
falso historico.

5.4La documentacion detallada del patrimonio arqueoldgico es extremadamente importante no
solo para su registro, andlisis y difusion, sino también para su propia gestion. Las nuevas
técnicas como la fotogrametria o los escaneres laser pueden servir para aumentar la calidad
de la documentacion cientifica, ya que cuanto mejor sea la documentacion del patrimonio
arqueologico realizada mayor sera rigurosidad historica obtenida.

Principio 6: Eficiencia.

El concepto de eficiencia aplicada al campo que nos ocupa pasa inexorablemente por
lograr una ajustada sostenibilidad economica y tecnologica. Usar menos recursos para lograr
cada vez mas y mejores resultados sera la clave de la eficiencia.

6.1 Cualquier proyecto que implique la utilizacién de la visualizacion asistida por ordenador en
el campo del patrimonio arqueologico debe evaluar previamente cuales seran las necesidades
de mantenimiento econdémico y tecnoldogico que generara una vez se instale y ponga en
funcionamiento.

6.2 Se debe apostar por sistemas que aunque en un primer momento presenten una elevada
inversion inicial a largo plazo impliquen un bajo coste de mantenimiento econémico y una
alta fiabilidad de uso, es decir sistemas resistentes, faciles de reparar o modificar y de bajo
consumo.

6.3 Siempre que sea posible se aprovecharan los resultados obtenidos por proyectos de
visualizacion anteriores, evitando la duplicidad, es decir, la realizacion de los mismos
trabajos por dos veces.
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Principio 7: Transparencia cientifica.

Toda visualizacidn asistida por ordenador debe de ser esencialmente transparente, es decir,
contrastable por otros investigadores o profesionales, ya que la validez, y por lo tanto el alcance,
de las conclusiones producidas por dicha visualizacion dependera en gran medida de la
capacidad de otros para confirmar o refutar los resultados obtenidos.

7.1 Es indudable que toda visualizacion asistida por ordenador tiene un alto componente de
investigacion cientifica. Consecuentemente para que los proyectos de arqueologia virtual
caminen por la senda del rigor cientifico y académico se vuelve indispensable la elaboracion
de bases documentales en las que quede recogido y expresado con total transparencia todo el
proceso de trabajo desarrollado: objetivos, metodologia, técnicas, razonamientos, origen y
caracteristicas de las fuentes de la investigacion, resultados y conclusiones.

7.2 Sin menoscabo de la creacion de las citadas bases documentales es imprescindible promover
la publicacion de los resultados de los proyectos de arqueologia virtual en revistas, libros,
actas o cualesquiera medios editoriales, tanto cientificos como de divulgacion cientifica,
para conocimiento, revision y consulta de la comunidad cientifica internacional y de la
sociedad en general.

7.3 La incorporacion de metadatos y paradatos es crucial para asegurar la transparencia cientifica
de cualquier proyecto de arqueologia virtual. Los metadatos y paradatos deben ser claros,
concisos y faciles de consultar pero al mismo tiempo deben tratar de proporcionar la mayor
cantidad de informaciéon posible. La comunidad cientifica trabajard para lograr la
normalizacion internacional de dichos metadatos y paradatos.

7.4 En cualquier caso y en lineas generales el registro y organizacion de toda la documentacion
concerniente a proyectos de arqueologia virtual estard basado en los “Principios para la
creacion de archivos documentales de monumentos, conjuntos arquitectonicos y sitios
histéricos y artisticos” aprobada por la 11* asamblea General del [ICOMOS en 1996.

7.5 En aras de la transparencia cientifica se hace necesario crear una gran base de datos accesible
a nivel mundial con aquellos proyectos que posean unos niveles de calidad optimos (art 8.4),
sin menoscabo de la creacion de bases de datos de este tipo de ambito nacional o regional.

Principio 8: Formacion y evaluacion

La arqueologia virtual constituye una disciplina cientifica asociada a la gestion integral del
patrimonio arqueoldgico que posee un lenguaje y unas técnicas que le son propias. Como
cualquier otra disciplina académica requiere de programas especificos de formacion y
evaluacion.

8.1 Deben fomentarse los programas de formacion posgraduada de alto nivel que potencien la
formacion y especializacion de un ntimero suficiente de profesionales cualificados en esta
materia.

8.2 Cuando las visualizaciones asistidas por ordenador tengan como objetivo servir como
instrumento de disfrute y comprension para el publico en general el método de evaluacion
mas apropiado sera el de los estudioi 518 publico.
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8.3 Cuando las visualizaciones asistidas por ordenador tengan como objetivo servir como
instrumento de investigacion o conservacion del patrimonio arqueologico el método de
evaluacion mas apropiado sera su prueba por parte de un numero lo suficientemente
representativo de usuarios finales es decir de los profesionales a los que este destinado el
producto final.

8.4 La calidad final de cualquier visualizacion asistida por ordenador debera medirse en funcién
de la rigurosidad con la que haya sido elaborada y no de la vistosidad de sus resultados. El
cumplimiento de todos los principios determinara que el resultado final de una visualizacion
asistida por ordenador pueda ser considerado o no “de calidad”.
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