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LOS PRINCIPIOS DE SEVILLA
PRINCIPIOS INTERNACIONALES DE LA ARQUEOLOGIA VIRTUAL
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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
tecnolégicos 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 arqueoldgico a partir de la utilizacién de la visualizacion asistida por
ordenador. Estos proyectos han servido para demostrar el extraordinario potencial que la
visualizacién 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 teorico
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 &mbito 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 solidos 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, arqueoldgico.

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 Predmbulo 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
arqueoldgico 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 expondrén a continuacion pretenden aumentar las condiciones de
aplicabilidad de la Carta de Londres de cara a su mejor implantacién en el campo especifico del
patrimonio arqueoldgico, incluido el patrimonio arqueoldgico industrial, simplificando vy
ordenando secuencialmente sus bases, al mismo tiempo que se ofrecen algunas recomendaciones
nuevas que toman en consideracion la peculiar naturaleza del patrimonio arqueol6gico con
respecto al patrimonio cultural.
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DEFINICIONES

Arqueologia Virtual: es la disciplina cientifica que tiene por objeto la investigacion y el
desarrollo de formas de aplicacion de la visualizacion asistida por ordenador a la gestion
integral del patrimonio arqueoldgico.

Patrimonio arqueol6gico: es el conjunto de elementos materiales, tanto muebles como
inmuebles, hayan sido 0 no extraidos y tanto si se encuentran en la superficie o en el
subsuelo, en la tierra o en el agua, que junto con su contexto, que serd considerado también
como formante del patrimonio arqueoldgico, sirven como fuente histérica para el
conocimiento del pasado de la humanidad. Estos elementos, que fueron o han sido
abandonados por las culturas que los fabricaron, tienen como sello distintivo el poder ser
estudiados, recuperados o localizados usando la metodologia arqueoldgica como método
principal de investigacion, cuyas técnicas principales son la excavacion y la prospeccion, sin
menoscabo de la posibilidad de usar otros métodos complementarios para su conocimiento.

Gestion integral: comprende las labores de inventario, prospeccion, excavacion,
documentacion, investigacion, mantenimiento, conservacion, preservacion, restitucion,
interpretacion, presentacion, acceso y uso publico de los restos materiales del pasado.

Restauracion virtual: comprende la reordenacidn, a partir de un modelo virtual, de los
restos materiales existentes con objeto de recuperar visualmente lo que existié en algln
momento anterior al presente. La restauracion virtual comprende por tanto la anastilosis
virtual.

Anastilosis virtual: recomposicién de las partes existentes pero desmembradas en un
modelo virtual.

Reconstruccion virtual: comprende el intento de recuperacion visual, a partir de un modelo
virtual, en un momento determinado de una construccion u objeto fabricado por el ser
humano en el pasado a partir de las evidencias fisicas existentes sobre dicha construccion u
objeto, las inferencias comparativas cientificamente razonables y en general todos los
estudios llevados a cabo por los arquedlogos y demas expertos vinculados con el patrimonio
arqueoldgico y la ciencia historica.

Recreacion virtual: comprende el intento de recuperacion visual, a partir de un modelo
virtual, del pasado en un momento determinado de un sitio arqueoldgico, incluyendo cultura
material (patrimonio mueble e inmueble), entorno, paisaje, usos, y en general significacion
cultural.
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OBJETIVOS

Dado que el marco tetrico 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, arqueo6logos, 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, conservacién, difusion e
interpretacion del patrimonio arqueol6gico mediante el uso de nuevas tecnologias.

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

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 utilizacién de nuevas tecnologias, ligadas con la
visualizacién asistida por ordenador, en el campo del patrimonio arqueolégico, 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 visualizacién asistida por ordenador de
patrimonio argqueoldgico, esta no puede ser abordada Gnicamente por un solo tipo de experto
sino que necesita de la colaboracion de un buen nimero 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 podrd ser considerado como interdisciplinar  aungue
participen en él 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 arque6logos e historiadores, preferiblemente de aquellos
gue tienen o tuvieron a su cargo la direccion cientifica de la excavacion o del resto
arqueoldgico sobre el que se pretende trabajar o que estan directamente involucrados en la
interpretacién de lo que se pretende reconstruir.

Principio 2: Finalidad.

Previamente a la elaboracion de cualquier visualizacién asistida por ordenador siempre
debe quedar totalmente claro cudl es la finalidad Gltima 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
(turismocultural).

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 cudl es el problema o problemas que se pretenden resolver.

2.3 La visualizacién asistida por ordenador debe estar siempre al servicio del patrimonio
arqueolégico y no el patrimonio arqueoldgico al servicio de la visualizacion asistida por
ordenador. Las nuevas tecnologias aplicadas a la gestion integral del patrimonio
arqueoldgico deben poder satisfacer, como objetivo primordial, las necesidades reales de
arquetlogos, conservadores, restauradores, intérpretes del patrimonio, historiadores,
musedgrafos, 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 contribuir al incremento del conocimiento humano.
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Principio 3: Complementariedad.

La aplicacion de la visualizacién asistida por ordenador en el campo de la gestién integral
del patrimonio arqueoldgico debe de ser entendida como complementaria, no como sustitutiva,
de otros instrumentos de gestién mas clésicos 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 revelard como fundamental.

3.3. Pese a todo, las visualizaciones asistidas por ordenador podran tener un caracter sustitutivo
cuando los restos arqueoldgicos 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 arqueol6gica no es una ciencia exacta e 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 Gnicamente 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 6ptimos cualquier forma de
visualizacidn 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 arqueolégico en si. Las investigaciones antracoldgicas, paleobotanicas,
paleozoolégicas y de paleoantropologia fisica deben servir como base para la realizacién de
recreaciones Vvirtuales del paisaje y del contexto rigurosas. No se pueden mostrar
sistematicamente ciudades sin vida, edificios solitarios 0 paisajes muertos, pues ese es un
falso historico.

5.4La documentacién detallada del patrimonio arqueoldgico es extremadamente importante no
s6lo para su registro, analisis y difusién, 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
arqueoldgico realizada mayor serd rigurosidad histérica obtenida.

Principio 6: Eficiencia.

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

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

6.2 Se debe apostar por sistemas que aungue en un primer momento presenten una elevada
inversion inicial a largo plazo impliguen 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
visualizacién anteriores, evitando la duplicidad, es decir, la realizacion de los mismos
trabajos por dos veces.
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Principio 7: Transparencia cientifica.

Toda visualizacion 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 dependerd en gran medida de la
capacidad de otros para confirmar o refutar los resultados obtenidos.

7.1 Es indudable que toda visualizacién 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 elaboracién
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 publicacién 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 informacion posible. La comunidad cientifica trabajard para lograr la
normalizacién 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 arquitecténicos y sitios
historicos 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 ptimos (art 8.4),
sin menoscabo de la creacion de bases de datos de este tipo de &mbito nacional o regional.

Principio 8: Formacion y evaluacion

La arqueologia virtual constituye una disciplina cientifica asociada a la gestién integral del
patrimonio arqueol6gico 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
formacidn y especializacion de un nimero 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 evaluacién
mas apropiado sera el de los estudios de publico.
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8.3 Cuando las visualizaciones asistidas por ordenador tengan como objetivo servir como
instrumento de investigacién o conservacién del patrimonio argqueoldgico el método de
evaluacion mas apropiado serd su prueba por parte de un naumero 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 visualizacién 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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