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Resum

Presentacio del web didactieww.cabrerademarpatrimoni.cdiCabrera de Mar, arqueologia

i patrimoni”, web que té com a objectiu centraldavulgacio (al gran public, perd sobretot als
nostres alumnes de primaria i secundaria) de 'aoegia i el patrimoni iber, roma, medieval

i modern, fent-lo comprensible per dotar-lo del tiogut i el valor que sens dubte té per educar
en els valors del patrimoni i la seva preservacio.

El fil conductor i I'element més caracteristic &b fdeconstruccié o anastilosi virtual dels
jaciments arqueologics. Al llarg de la comunicae® pretén respondre les preguntes “que és,
per a que és, per a qui és i com és” el web didagie avui els presentem.

Paraules clau arqueologia, patrimoni, restitucio virtual, ibemsmans, Cabrera de Mar.

1 WEB DEL PATRIMONI DE CABRERA DE MAR. PER QUE?

El present treball es va iniciar a principis detsc2007-2008, quan el Departament
d’Educacio de la Generalitat de Catalunya va can@tautor una llicencia d’estudis
retribuida. El que subscriu és professor d’instiéspecialista en dibuix técnic i
infografic, llicenciat en geografia i historia, n éa decada dels 90 va treballar com a
arqueoleg dirigint unes excavacions d’urgencia.

La llicéncia consisteix en un projecte d’investigaeducativa sobre el coneixement i
aprenentatge del patrimoni a escala local, quensdiarialitzat en un web didactic on el
dibuix infografic de les restes arqueologiquesittgsies virtualment en 3D és el fil
conductor i 'element més caracteristic. L'any 20@8g acabar el Pla especial del
patrimoni arquitectonic, arqueologic i historic @abrera de Mar, amb la qual cosa
coneixia bé el patrimoni de la poblacié.

El tutor del projecte de llicencia és el Dr. Joamt&cana i Mestre, professor titular del
Departament de Didactica de les Ciéncies Sociala Uaiversitat de Barcelora.

! La relaci6 amb el Dr. Joan Santacana va propétiareu contacte amb el mon de la investigacioé usitégia; en
I'actualitat estic cursant un master de didactected ciéncies socials.



Si alguna cosa estava clara era que el projecteer@aguna temporitzacio per a la seva
execucio bastant més llarga que I'any de llicendémlicant aquest temps a estudiar els
jaciments arqueologics per restituir-los virtualtnebtenint els models 3D només en
aquells casos en qué les dades arqueologiques rheetien. De bon principi vaig
contactar amb Ferran Bay&gcoautor del web) per solucionar i definir elsamis de
modelitzacié 3D, aixi com els programes que hauderilitzar. Ferran Bayés és tecnic
en electronica, experimentat en l'aplicacio de Heses tecnologies a la difusié del
patrimoni, ha realitzat diversos projectes de test virtual de jaciments arqueologics
(vil-la romana de Torre Llauder a Matard, premsasanes de Vallmora a Teia,
hipogeu calcolitic de la Costa de can MartorelDaesrius, poblat iber del Cogullo de
Sallent, etc.) i museitzacions (Museu de Premi®alk, can Bartomeu a Cabrera de
Mar, Sant Pere Martir a Esplugues de Llobregat).etc

El projecte ha comptat amb el financament de C&atmlunya (Obra Social) concedit
al grup d’historia del Casal de Matar0, societahtifica i cultural sense anim de lucre
que té per finalitat I'estudi i divulgacié de lsstiiria i altres ciéncies sociglgixi com
de I’Ajuntament de Cabrera de Mar.

En I'ambit cientific compta amb la col-laboracié B&lPatri (Didactica i Patrimoni) i
del Departament de Didactica de les Ciencies Sodialla Universitat de Barcelona, i
'assessorament del Sr. Albert Martin (arqueolegicipal de Cabrera de Mar), el Sr.
Joaquim Garcia (arqueoleg municipal de Mataré) i Sl Joaquim Graupera
(historiador).
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Figura 1. Pagina web —Cabrera de Mar, arqueologia i patrito

2 Ferran Bayés i jo mateix haviem treballat en I'gditun llibre sobre la masia de can Bartomeu, @ixh en el
projecte de museitzacié del seu celler, que corapab material audiovisual.
3 Tant Ferran com jo som socis del grup d’histdea@asal de Mataro.



Es necessari per contextualitzar i entendre ekeptej parlar sobre el valués patrimoni
de Cabrera de Mar. D’aguesta manera, acabarem tiania resposta a la pregunta de
per qué un web sobre el patrimoni de Cabrera de Mar

Cabrera de Mar és una poblacioé d’'una mica més deajmil habitants situada a uns 25
km al nord de Barcelona, destacable pel seu ritnpai arqueologic, que en els ultims
anys ha vist incrementat amb nous i espectacuémsoth riments.

La seva privilegiada situacié ha propiciat que éverdos moments de la historia
comptés amb un important nucli de poblacié, exémnemcert grau de capitalitat sobre
un territori relativament extens. Ibers, romansdieals, moderns, contemporanis, tots
ells han deixat la seva petjada a Cabrera, i avdem contemplar les restes que ens han
llegat.

Els ibers es van establir a la vall de Cabrera @, Mixecant al vessant sud de la
muntanya de Burriac dppidumd’llturo, un dels majors poblats ibérics de Catalunya.
Va ser la capital administrativa i politica de laiétana, i va tenir el seu periode de
maxima esplendor durant els segles IV i lll aC.

A mitjans segle Il aC colons romans construeixea cintat que adopta el mateix nom
gue el poblat iberic, situant la nova ciutat romdhiuro en el nucli urba de Cabrera de
Mar, que es converteix en seu de I'administra@atoritat romana per tutelar el procés
de romanitzacié de la Laietana.

Al segle IX, al cim de Burriac es construeix ungeal preromanica. Al segle Xl es
construeix el castell de Burriac, que s’ampliaegle XV sota la jurisdiccio de Pere
Joan Ferrer, senyor feudal del castell i bar6 datdgme. A aquest ric patrimoni cal
sumar un conjunt de masies, de les quals destagaerBartomeu, una de les masies
més significatives de la historia rural i agricala Cabrera de Mar, amb uns inicis
remots al segle Xll fins a convertir-se, al seglX Xen una de les més prosperes de la
seva epoca.

En segon lloc, hem de constatar que aquests jatsmenes poden visitar, actualment
estan tancats al public, a excepcié del casteButeiac i de can Bartomeu. Les raons
que impossibiliten la visita als jaciments sén $egjlients: alguns no s’han excavat
integrament, uns altres han estat excavats en mailésecents, i uns altres no han estat
museitzats i posats en valor. La falta de recususser el problema principal.

Per explicar la finalitat i rad de ser del web “@ah de Mar, arqueologia i patrimoni”,
citaré tres frases que vénen com l'anell al dasdis que fan referencia i expliciten els
tres pilars principals sobre els quals construimedl. So6n les seguents:

“El patrimoni és una heréncia que només adquireibow quan és comprensible.”

“La restituci6 virtual és una eina que ens propanta una imatge molt comprensible.”

| I'GItima:

“La difusié mitjangant Internet permet I'accés ait€ormacio de tots des de qualsevol
lloc, és la democratitzacié de I'accés a la inforita”



Hem comentat més amunt que aquests jaciments #QiEono es poden visitar
presencialment. L'Unica manera de visitar-los @onment a la virtualitat (Internet).
D’aquesta manera posem els jaciments a I'abagitds public. Una vegada aconseguit
el primer objectiu (fer accessible el web a tothonaviem de realitzar un altre pas de
crucial importancia (fer-la comprensible). Si femomprensibles les restes
arqueologiques, les dotem del contingut i valor sgies dubte tenen. Per aconseguir-ho
utilitzem les TIC, amb models infografics 3D, rastit virtualment els jaciments
arqueologics. La restitucié virtual és, per tank,fie conductor i I'element més
caracteristic del web, i permet obtenir un disalasificador atés que subministra una
imatge comprensible, no només formalment, sinésgeninistra informacié de la seva
funcié i as, fet que és de gran importancia.

2. CARACTERISTIQUES DEL WEB

En primer lloc hem d’advertir que el web no estéiniterament acabat. En aquests
moments queden alguns punts per treballar i, umggdee finalitzats, es procedira a
traduir el web al castella, anglées i frances.

Tant el web com el seu contingut s’ha realitzatierordinador PC de gamma mitjana i
emprant programari gratuit o de baix cost:

Modelatge Per al modelatge arquitectonic s’ha utilitzatpebgrama SketchUp de
Google. L'aprenentatge és rapid i en poc tempsdsmpobtenir bons resultats. Disposa
de nombrosos complements gratuits per expandseless funcions.

Figura 2. Model 3D realitzat amb SketchUp dels banys palbstienans d'lituro.

Renderitzat. Els models creats en SketchUp s'han importatusSpace, i s’hi ha
aplicat les textures definitives, la il-luminaci@mbientacié i, si s’escau, I'animacio.



Finalment s’ha efectuat el renderitzat fotorealiSda triat aquest programa davant
d’altres de majors prestacions perque és de disidlgratuita.

Figura 3. Model 3D renderitzat amb trueSpace dels banys$igaitomans d’llturo.

Personatges Els personatges que s’han incorporat a les westdits virtuals s’han
manipulat mitjancant el programa Poser, i desph@msxportat al trueSpace.
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Figura 4. Figures humanes i animals 3D incorporades a &sditucions.

El disseny del web és molt senzill, realitzat emlhtutilitzant els scripts Swiss Army
Image slide xou, wz_tooltip i flvPlayer. Les aninwacs tenen format Flash Video, el
format utilitzat a YouTube, de manera que es puguisnalitzar en qualsevol equip
sense la necessitat de descarregar cap prograspadific. Només en ocasions puntuals



i de manera complementaria s’ha utilitzat el forr@atickTime VR, que permet a
I'usuari modificar el punt de vista de I'objectpnesentat.

1. Navegacio6 sequencial i guiada

El web permet I'accés aleatori a cadascun deldatpate que consta, pero dins de cada
apartat hem optat per una navegacié dirigida (sengéle. Pensem que d’aquesta
manera assegurem un visionat i recepcio integrhlddeurs (missatge) en l'ordre
establert. Evitem la possibilitat de perdre’s, quassa en tants webs en que un comenca
a navegar i no sap on acaba, l'usuari va saltamt #bc a un altre, perd el fil conductor

I finalment opta per abandonar.

2. Us de foses o transicions entre imatges

Recurs didactic que consisteix a passar de lafafiagdel jaciment a la seva restitucié
virtual des del mateix punt de vista perque encaiai perfeccid. Les foses o transicions
permeten també construir un discurs basat en ebdement per capes, des de dins a
fora o a linrevés. Es molt util per explicar asigscconstructius i per visionar les
entranyes d'un edifici o element arqueologic, éa ajuda al dificil procés mental
d’abstraccio, d’'imaginacio, per restituir mentaltenes ruines, procés que solament
esta a I'abast de molt pocs. Les foses soén ladvariigrafica d’aquells llibrets turistics
d’arqueologia en que se sobreposava a la fotogiafias ruines una transparéncia amb
la restitucio dibuixada del jaciment.

3. Us detooltips (imatges i textos emergents)

Per ampliar informacié sobre algunes paraules acioos que apareixen en el text
usemtooltips (missatges escrits o grafics emergents que agarar situar el cursor

damunt d’'una determinada paraula destacada). Geimeis en un text curt explicatiu

acompanyat si és necessari d'una imatge. D’aqueateera no es trenca el fil narratiu,
problema tan recurrent quan s’usa el recurs derpesHacos a altres pagines.

4. Animacions

La utilitzaci6 d’animacions en les escenes virtuasns dubte proporciona

espectacularitat, perd requereix una reduccié dgdadaria i qualitat de les imatges, a
part de connexions a Internet d’alta velocitat. Rgunest motiu hem utilitzat aquest
recurs amb moderacio, prioritzant la imatge fixa.

5. Model digital del territori

S’ha modelat el territori obtenint un model digitil I'orografia del terreny. Els models
arquitectonics 3D restituits virtualment s’han grtd al territori. Hem comprovat
visualment que la situacid dels assentaments respomecessitats estrategiques
(defensives, poliorcetiques, estudi de zones dibiltiat, recursos naturals, vies de
comunicacio terrestres i maritimes, etc.). El \isiode conjunt del model digital del
territori proporciona informacié i explica la sittié& de jaciments com el poblat ibéric
de Burriac, la ciutat romana d’llturo, els elemedés defensa i el castell de Burriac,
entre altres. Dificilment podriem haver fet aquestdbservacions sense aquesta
“maqueta” digital, ates que les observacions depcatrepitjant el territori, o la
interpretacio cartografica proporcionen sovintlees parcials i enganyoses.



Figura 5. Model digital 3D de la muntanya de Burriac amipeblat ibéric restituit.

6. Us de la figura humana i d'animals 3D

Creiem que aquesta és una aportacié interessannaigte treball. Una vegada
realitzades les reconstruccions arquitectoniquds @eiments i obtingut I'edifici,
I'artefacte o la instal-lacié, hem optat en aquebsos que ens ha estat possible per
integrar figures humanes i animals.

Figura 6. Romans en @aldariumdels banys publics de la ciutat republicana dHétu

Amb la inserci6 de models 3D d’humans i d’animds models arquitectonics 3D
aconseguim, en primer lloc, donar més realismesténa, passant potser de la fredor
d’'un edifici buit a un ambient més calid. En sefjoq, solucionem un problema tantes



vegades no resolt o mal resolt en les restitucemgslitectoniques, el problema de
'escala. Les figures humanes actuen com a esaai@sques; d’aquesta manera
percebem correctament les proporcions i les dimesgieals de I'edifici. En tercer lloc,

les figures humanes, inserides en el model arqaiec 3D restituit en posicions de

treball i s de I'espai, milloren I'escena i la famés comprensible a ulls de I'espectador.
L’ambient obtingut teatralitzat és un missatge igrafel passat, una imatge fixa o

animada carregada d’informacio; és com si es watléassat amb una maquina del
temps, fotografiant o filmant escenes preterites\gsionem vint segles després.

Figura 7. Restitucié d’'una premsa d’oli.

2 CONSIDERACIONS FINALS

1. Marcar objectius és fonamental. En aquest cagisen preguntes com qué podem
fer per divulgar el nostre patrimoni arqueologi@doessible, fent-lo comprensible
didacticament al gran public per dotar-lo del cogit i valor que sens dubte té.
Tot sequit caldria treballar més el guié de lesaacions virtuals des del punt de vista
de la didactica i de la divulgacid, definint ungealius clars de restituci6 amb una
narrativa atractiva, evitant els excessos vertizdsnecessari que una recreacio virtual
serveixi per plantejar hipotesis d’investigaciéondr context a jaciments, artefactes o
objectes, que dificilment podrien ser entesos pklip en general i sovint pels mateixos
especialistes (CARRERAS 2006, 97). Moltes vega@es Wisitat recintes arqueologics

I hem experimentat cert neguit pel fet de no comgre i no poder reconstruir
mentalment aquests jaciments. D’aquesta maneranoemoder reconstruir I'espai
arquitectonic, el coneixement es limita a aspefttesionals (aixo servia per a,..aqui
s’hi feia...) pero mai espacials (formals). D’altrana, quan observem unes ruines
percebem de manera enganyosa els espais com nré&s iatiafans, tot el contrari del
que en realitat eren (FERNANDEZ 2006, 30).



2. L’aplicacié de les TIC en la difusié arqueologesdeu més a iniciatives individuals
o de grups dinvestigaci6 que no a una politicatucal promoguda per les
administracions (CARRERAS 2006, 87).

La finalitat de detallar tot el procés que ens bdagt per fi a la presentacié del web no
és una altra que exemplificar la precarietat amle guassa vegades treballem.

3. Per restituir virtualment unes ruines arqueologggamb rigor cientific és necessari
enfocar el treball des de diferents disciplinesooetxements tals com el dibuix, la
renderitzacio digital, I'arqueologia, la historiarquitectura, I'etnografia, la tecnologia,
les lleis de la fisica, la didactica, la pedagogide com més arees de coneixement
millor* . En aquest sentit, cal ser caut ja que hi haguaa produccié de models digitals
realitzats per persones que dominen a la perfetsiprogrames de dibuix i render pero
gque manqguen de formacié en historia, arqueologiarquitectura, la qual cosa ha
provocat una tremenda proliferacié de restituciofiggrafiques sense rigor cientific a
la xarxa. “Es indispensable I'acreditacio cientifen mitjans digitals de les imatges que
es produeixin. Evidenciar graficament en tot trelwaéntific el nivell d’hipotesi,
especialment si es tracta de restes reals modeladedelats d’anastilosis reals
realitzades, anastilosis virtuals, reconstruccidesl’evident, estimacions raonables,
estimacions plausibles, etc. Es necessari separtt® els casos les especulacions de
ficcio dels treballs cientifics (FERNANDEZ, 2006)2

4. Si bé és cert que els museus virtuals son fragizeimternet, no passa el mateix amb
els jaciments o parcs arqueoldgics visitables visitables. Es, en aquest Ultim cas, no
I'dnica, pero si una bona manera de visitar-losREERAS 2006, 95). Cal diferenciar
aquells jaciments que dificilment seran visitabldaquells que no ho so6n
temporalment, com és el cas que ens ocupa.

4 En el nostre cas hem realitzat les restituciortsals 3D si i solament si les dades arqueoldgighestoriques ho
feien viable. Hem estudiat cada jaciment segumsteteris de restitucié que exposem: 1. Estudjat@ent,
evidencies arqueologiques (treball de camp). 2idtste les memories d'excavacio, informacio ordlatquedleg
director i d'uns altres. Bibliografia del jacime8t.Estudi dels paral-lels arqueologics contempsraanacronics. 4.
Estudi dels paral-lels etnografics. 5. Fonts essgbntemporanies i anacroniques al jaciment egtiflilLleis de la
fisica i de la tecnologia. 7. Bibliografia.



Figura 8. Model digital 3D del sistema de escalfament deylia dels banys romans
d’llturo.

Tant de bo que amb aquest web aconseguissim apbriastre granet de sorra amb la
finalitat que les administracions prenguin conscigile la importancia arqueologica de
Cabrera de Mar, i que fa falta invertir amb urgammer excavar, consolidar, museitzar i
finangar noves investigacions.
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