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presas de gestión del Patrimonio e Ingeniería en 
España–, y el de INNOVA, Virtual Archaeology 
International Network (http://virtualarchaeology.
net), que hace lo propio con una cincuentena de 
instituciones internacionales, especialmente de 
Europa, Asia y Norteamérica. 

Así pues, las distintas exposiciones han apor-
tado un imagen bastante aproximada de los acto-
res y líneas principales en estas lides: ventajas y 
problemas técnicos concretos y 2) el desarrollo de 
nuevas utilidades y plataformas (Fig. 1).

Fig. 1: Momento del 6º congreso Arquelógica 
2.0 (17-X-2014)

En patente la existencia de distintos tipos de 
especialistas. Unas veces son proyectos que son 
llevados a cabo por profesores universitarios o 
personal de organismos públicos de investigación 
(OPI’s), como el ponente invitado J.L. Lerma 
(Universidad de Valencia) y su alerta a controlar la 
precisión fotogramétrica. Fueron pocas las comu-
nidades autónomas que no tuvieron alguna repre-
sentación de sus universidades –Galicia, Asturias, 
La Rioja, Extremadura, Islas Baleares y las ciu-
dades autónomas–, contando entre las más activas 
las catalanas y las andaluzas. Otros focos relevan-
tes en el desarrollo y docencia de la Patrimonio 
Virtual en España, como el de Alicante, también 
estuvo presente en la conferencia de J. Esclapés, 
C. Frías, D. Tejerina, L. Fabregat, F. Garcia y J. 
Molina.

En buena parte de los casos, se trató de equipos 
procedentes de distintas áreas del conocimiento –
Didáctica, Ciencias Sociales, Arqueología, Arqui-
tectura, Informática, Computación o Ingeniería– y 
tampoco debe resultarnos extraña la frecuente co-
laboración entre profesionales de centros de dis-
tinta matriz. 

No obstante, tal representatividad –y potencia-
lidad al fin y al cabo– de las universidades espa-
ñolas en el panorama arqueológico 2.0 también ha 
de valorarse en su justa medida por la presencia y 
empuje de jóvenes doctorandos. Éste sería el caso, 
por ejemplo, de F. Gris y A. Perich (Universidad 
Rovira i Virgili-ICAC) y sus estudio arquitectóni-
co virtual de la Torre de los Escipiones (Tarrago-
na) y la “Casa de los Mármoles” (Mérida); o el de 
Á. Sánchez-Climent (y Cerdeño, e.p.) (Universi-
dad Complutense) y su estudio volumétrico de las 
cerámicas celtibéricas a través de Blender. 

A mediados de octubre de 2014, del 15 al 17, se 
ha celebrado en la sede de de Ciudad Real de la 
Universidad de Castilla-La Mancha (UCLM) la 
sexta edición de los congresos internacionales de 
Arqueología e Informática Gráfica, Patrimonio e 
Innovación, Arqueológica 2.0. Una vez más, la So-
ciedad Española de Arqueología Virtual (SEAV) 
ha conseguido invitar y reunir a buena parte de los 
proyectos y especialistas más destacados de Espa-
ña y del panorama internacional en la materia. 

Tras los cuatro primeros congresos realizados 
entre Sevilla y San José de la Rinconada (2009-
2012) y, luego del bautismo de fuego interna-
cional realizado en la quinta edición (Marsella, 
2013), Arqueológica 2.0 ha regresado a España. 
La celebración del encuentro en esta capital cas-
tellanomanchega está íntimamente ligada al activo 
papel de docentes y jóvenes especialistas en estas 
herramientas en torno al Laboratorio de Arqueolo-
gía, Patrimonio y Tecnologías Emergentes (LAP-
TE) (Sánchez-Climent, 2007; Id. y Cerdeño, e.p.; 
Bokbot et al., 2011; Hernández Palomino y Mar-
chante, 2011; López-Menchero y Serio, 2011). 
En especial, la figura de V.M. López-Menchero, 
docente y vicepresidente de la SEAV y codirector 
de la Virtual Archaeology Review –VAR– y de los 
comités organizador y científico del evento (Bení-
tez de Lugo et al., 2011; López-Menchero, 2012; 
Id., 2013, inter alia; Id. y Grande, 2011).

El congreso tuvo lugar durante tres intensos días 
con catorce sesiones de comunicaciones previa-
mente seleccionadas, tres conferencias magistrales 
y otras dos ponencias inaugurales –la “Sesión 0” 
y la invitada–. De las más de 60 presentaciones 
previstas, apenas hubo alteraciones significativas. 
También hubo expositores de empresas del sector 
y, de forma institucional, una visita cultural a la 
ciudad.

El desarrollo de la reunión ha seguido el espí-
ritu que, desde 2007, imprimiera A. Grande a la 
Arqueología Virtual en España: un espacio común 
de innovación tecnológica para la investigación, 
conservación y difusión del Patrimonio Cultural 
en el que tienen cabida tanto profesores universi-
tarios como empresas, tanto equipos como profe-
sionales independientes. Tal es el esqueleto de los 
proyectos que lidera Grande, el de la SEAV (www.
arqueologiavirtual.com) –que reúne a una treinte-
na de grupos de investigación y otras tantas em-

VI International Meeting ‘Arqueológica 2.0’ (Ciudad Real, 2014): 
Arqueología Virtual
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en internet –esto es, la poca carga de trabajo que 
generan arqueólogos y responsables del Patrimo-
nio–, y la vulneración de los derechos de autor.

Un tercer grupo lo componen proyectos que, 
más o menos vinculados con universidades y 
OPI’s, son llevados a cabo por de grupos o inves-
tigadores individuales amparados en asociaciones, 
fundaciones, entidades municipales, mecenazgos, 
etc. Ello no es óbice para desarrollar líneas de in-
novación informática y virtual: mientras que aso-
ciaciones industriales privadas potenciadas por la 
Administración –como AIDO, Instituto Tecnológi-
co de Óptica, Color e Imagen (Valencia)– se cen-
tran más en el desarrollo de técnicas propiamente 
dichas, otros proyectos de investigación, como el 
‘Entorno Jamila’ (Villanueva de los Infantes, Ciu-
dad Real) o Los Bañales (Fundación Uncastillo, 
Zaragoza), asumen y desarrollan estas técnicas 
como un paso más dentro una respuesta integral 
de estudio, protección y Arqueología Pública de 
yacimientos o contextos arqueológicos sobre los 
que se centran. En estos casos, aún partiendo de 
un punto de partida más modesto que los OPI’s se 

Un segundo grupo presente fue el de empresas, 
también las monopersonales. Aunque presentaron 
también trabajos para otros equipos, su especiali-
zación y preocupación por la documentación tri-
dimensional y la representación gráfica avanzada 
del Patrimonio les pone en la vanguardia de los 
avances en distintos ámbitos. Véase, las propues-
tas de nuevos catálogos virtuales (Paleorama), 
las digitalizaciones micrométricas (Dogram), las 
técnicas de colorimetría (J.M. Pereira) o la utili-
dad interpretativa de la Arqueología Virtual (G3a 
Consulting). La alemana ArcTron 3D no deja lugar 
a dudas de que son de auténticos motores y refe-
rentes en el sector. 

Otras empresas no vinculadas al Patrimonio 
también han desarrollado propuestas virtuales y 
herramientas relacionadas con él, como Visual 
Dimension bvba (Bélgica) o la vasca Tecnalia Re-
search & Innovation, con una forma de recorrer 
y aprender la Grecia Clásica a través de un juego 
(Playhist). Igualmente, es de reseñar la interven-
ción de Balawat para plantear los problemas que 
acusa el sector: baja presencia de los yacimientos 
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mo –incluido el secuestro de datos– que generan 
los propios arqueólogos allí [y aquí, sin ir tan le-
jos].

Estos saltos entre países poco afectan a los 
fundamentos y formas de aplicar la tecnología 
a los contextos histórico-arqueológicos propios 
de cada lugar más allá de las especifidades cul-
turales de cada zona. Algo similar podría decirse 
de las temáticas o tipos de objetos y yacimientos 
manejados. El congreso no ha evidenciado fron-
teras cronológicas para una u otra técnica, desde 
la aplicación de escáner 3D en la Gran Dolina 
de Atapuerca hasta los trabajos de fotografía aé-
rea y ortoimagen en el yacimiento de la Guerra 
Civil Española de Los Yesares (Pinto, Madrid); 
desde la documentación y simulación de explo-
taciones mineras –desarrollada en la Universidad 
de Valladolid–, a las enormes posibilidades que 
permiten los SIG3D y las imágenes panorámicas 
en las que trabaja el equipo que lidera F.R. Feito 
(Universidad de Jaén). 

Llegados a este punto, la reunión de Ciudad 
Real también ha permitido pulsar la salud y en-
vergadura de las distintas ramas de la Arqueolo-
gía Virtual desde que fraguaron sus cimientos en 
2009. El balance desde aquel Forum Internacio-
nal de Arqueología Virtual y I Congreso Inter-
nacional de Arqueología e Informática Gráfica, 
Patrimonio e Innovación es positivo, en especial 
por la consolidación de los denominados como 
Principios de Sevilla (2009-2012). Esta carta de 
preceptos concretó y superó los de la de Londres 
(2009) y fortalecen la práctica de «investigar, 
preservar, interpretar y presentar distintos ele-
mentos del patrimonio arqueológico a partir de 
la utilización de la visualización asistida por or-
denador» (López-Menchero y Grande, 2011: 71): 
interdisciplinariedad; finalidad concreta y conse-
cuente; complementariedad con otros instrumen-
tos de gestión tradicionales; autenticidad; rigurosi-
dad histórica; eficiencia, transparencia científica; y 
formación y evaluación. 

Los resultados se han mostrado evidentes: una 
panoplia de recursos y herramientas para los dis-
tintos intervinientes en el Patrimonio Histórico-
Arqueológico –e Inmaterial– en cualesquiera de su 
fase de análisis, conservación o difusión. Estamos 
hablando de levantamientos planimétricos, MDT, 
SIG3D, fotogrametría, escáner láser, etc. para apli-
car en el inventariado de datos o para todo tipo de 
restauraciones y recreaciones virtuales, realidad 
aumentada, gafas 3D, visitas virtuales, cines es-
tereoscópicos 3D, entornos virtuales, juegos, m-
learning, webs, impresión 3D, etc. 

trata de proyectos que han puesto en marcha estas 
herramientas maximizando los recursos existentes 
y gracias a la especialización de alguno de sus 
miembros (Moya-Maleno, 2013; Íd. et al., e.p.; 
Serrano y Andreu, e.p.). 

Otro aspecto a destacar es la dimensión in-
ternacional del congreso. Tal es así que Ar-
queológica 2.0 –vía SEAV e INNOVA– puede 
considerarse la red española que interactúa con 
otras europeas e internacionales –más o menos 
afines– como Archeovirtual, DAW (Digital Art 
Week), Eurographics (European Association for 
Computer Graphics) o v-must (Virtual Museum 
Transnational Network). De hecho, tres sesio-
nes dedicadas a conservación y preservación de 
monumentos y yacimientos, estaban enmarcadas 
dentro del eje temático y organizativo de v-must. 

La participación internacional rondó el 17% 
de las intervenciones. Aunque reducida, ello 
no fue óbice para que se expusieran trabajos de 
máximo interés o, directamente, de profesionales 
de primer orden. Las aportaciones de los tres con-
ferenciantes invitados mostraron hacia dónde se 
puede caminar en Patrimonio con recursos y, so-
bre todo, con actuaciones bien diseñadas. H.D.G. 
Maschner (Museo de Historia Natural de Idaho, 
EE.UU.) hizo gala de la creación de inventarios 
virtuales para colecciones de museos, una expe-
riencia totalmente aplicable –y necesaria– en los 
histórico-arqueológicos. Por su parte, M. Schaich 
dejó a los asistentes impresionados con el poten-
cial que desarrolla la empresa ArcTron 3D (Ale-
mania) en cualquiera de los ámbitos de ingeniería 
3D aplicada al Patrimonio. Finalmente, F. Kues-
ter (Universidad de California, EE.UU.) puso el 
foco en la ciberarqueología, esto es, la revolu-
ción que ha supuesto la Ingeniería Informática 
en el estudio, conservación y fomento del Pasado 
desde perspectivas postmodernas (Forte, 2010 y 
2011).

La mayoría de las comunicaciones extranjeras 
procedían de Europa, siendo Italia el país mejor 
representado (4). Además de alguna comunica-
ción alemana y belga, quedó patente la ausencia 
del ámbito portugués, francófono y británico, a 
priori más cercanos que el asiático o que el ibe-
roamericano. El vacío sudamericano, aunque 
comprensible por las distancias, también pudo 
conocerse de primera mano gracias a J. Monsi-
vais. Desde su experiencia en la empresa mexi-
cana de reconstrucción arqueológica 3D Tlama-
chqui señaló, entre otros temas, el lento avance 
de la Informática y la Arqueología Virtual en el 
continente así como los problemas de personalis-
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Pero, siguiendo con “lo visual” y con “las li-
mitaciones”, uno de los aspectos que ha desluci-
do este panorama de la arqueología e informática 
gráfica, el patrimonio y la innovación es la escasa 
atención prestada explícitamente –al menos en 
esta VI edición– a gente con limitaciones. Es cier-
to que, precisamente, los productos obtenidos en 
esta línea de trabajo son un excelente recurso para 
acercar el Pasado y los yacimientos a personas 
con movilidad reducida; también sirven para ha-
cer inteligibles, incluso a los propios especialistas, 
restos arqueológicos que apenas se levantan del 
suelo. Sin embargo, se echa en falta –al menos a 
tenor de lo aquí observado– propuestas que traba-
jen directamente con la inclusión de personas con 
discapacidad cognitiva u otros problemas senso-
riales severos. Este asunto, que podría considerar-
se una cuestión baladí para un público mayoritario 
sin necesidades específicas, genera una dinámica 
–entendemos totalmente inintencionada– que aca-
ba por de excluir social y culturalmente a una par-
te de la comunidad (Juncà, 2011 y 2013; AA.VV., 
2013; Leidner, 2013). El ejemplo, sin ir más lejos, 
estuvo retratado en carne y hueso en uno de los 
asistentes entre el público, una persona ciega para 
la cual el lenguaje visual utilizado –en ocasiones 
en el más absoluto silencio o con una simple me-
lodía de fondo– demostraba al escasa sensibilidad 
y adaptabilidad de algunos recursos virtuales que 
se están poniendo en práctica. De hecho se trata 
de políticas que tienen cabida dentro de los men-
cionados Principios de Sevilla (2012): en el 1º, de 
Interdisciplinariedad (art. 1.2), por el que se insta 
a implicar a especialistas de distintos campos de 
una manera habitual y fluida; y en el principio 2º, 
de la Finalidad (art. 2.4), a fin de servir a la socie-
dad en su conjunto y contribuir al incremento del 
conocimiento humano (López-Menchero y Gran-
de, 2011: 74).

En definitiva, la VI edición del congreso de Ar-
queológica 2.0 llevada a cabo por la SEAV puede 
considerarse un éxito tanto por la organización 
como por el nivel de las conferencias presenta-
das. Se demuestra que España sigue siendo una 
potencia de primer orden en Informática Gráfica 
aplicada al Patrimonio. Así se demostrará con la 
inmediata publicación de las actas del congreso en 
la revista VAR.

Sería deseable que para la UCLM este respaldo 
académico y profesional sirviera para mantener 
e incrementar a nivel general y departamental la 
apuesta por estas tecnologías y conocimientos sin 
abandonar otros. El resultado será, de este modo, 
tan beneficioso para los bienes mueble e inmueble 

Sin embargo, también encontramos en este con-
greso en la UCLM otros matices que deben invitar 
a esta parte del mundo de la Arqueología y el Patri-
monio a repensar la dirección que se está llevando. 

Uno de los puntos a tener en cuenta, por ejem-
plo, es que el producto final que se elabora depende 
tanto de los presupuestos y de la “majestuosidad” 
del lugar u objeto del Patrimonio sobre el que se 
interviene como de la capacidad creativa y de in-
novación de los profesionales que los desarrollan.

Otro, es el eterno debate entre “ludismo” o la 
eliminación de los métodos tradicionales de re-
gistro y representación arqueológica. Obviar los 
avances de la Arqueología Virtual es una visión 
tan estrecha como intentar erradicar la reflexión 
pausada in situ y la “experiencia natural” a favor 
de procesos de gabinete y experiencias virtuales 
multiplataforma. Sobre todo si se tiene en cuenta 
que, entre otras componendas, esta opción podría 
amparar cierto desentendimiento de las obligacio-
nes de la Administración para con el Patrimonio 
en investigación, conservación, etc.

Un análisis del perfil y posición de los espe-
cialistas presentes también pone de manifiesto un 
nicho masculino y maduro, pero todavía alejado 
de “los grandes nombres” de la Arqueología. Por 
un lado, estamos ante un grupo de investigadores 
formados, bien en constante renovación desde 
que abrazaron estas tecnologías en su juventud, 
bien apoyándose en especialistas externos o jóve-
nes discípulos. Escasean, sin embargo y siquiera 
entre el público especialistas consagrados ¿Será 
la desconexión con este mundo o una posible 
minusvaloración de esta rama de investigación 
y gestión del Patrimonio? Igualmente, aunque es 
cierto que no estaban todos los que son, pero de 
los que estaban, a uno y otro lado del hemiciclo, 
se echaba en falta mayor representación femeni-
na. Más aún cuando Historia y Arqueología son 
carreras más equilibradas.

En cuanto a las cronologías tratadas, llama la 
atención la escasa presencia de casos de la Pre-
historia Reciente frente a otras épocas históricas. 
Así, por ejemplo, la Edad del Hierro peninsular 
apenas estuvo representada por el oppidum de 
Giribaile (Vilches, Jaén) y por el mencionado es-
tudio volumétrico de cerámicas celtibéricas. Sin 
embargo, las posibilidades de virtualización de 
unos contextos arqueológicos tan significativos y 
viables son evidentes, sin ir más lejos, en la re-
ciente publicación Gentes de la Edad del Hierro 
(Ruiz Zapatero, 2014) ¿Existe también saturación 
de contenidos en Arqueología Virtual o es simple 
coincidencia?
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y Patrimonio Cultural, Arqueológica 2.0 sigue 
siendo la mirilla por la que es posible actualizar el 
estado de una tecnología rápidamente cambiante y 
asumir un repertorio de posibilidades casi infinitas 
que, bien dirigidas y repartidas, mejoran el análi-
sis, la preservación y la comprensión del Pasado.

Pedro R. Moya Maleno

Universidad Complutense
preyesmoya@gmail.com

como para los futuros profesionales, puesto que, 
siendo estudiantes de Historia/Arqueología, esta 
formación les permitirá poner en marcha y deman-
dar estas herramientas; y los estudiantes proceden-
tes de otras carreras podrán encontrar en el ámbito 
del Patrimonio Histórico-Arqueológico un nicho 
de trabajo estable y transdisciplinar. Igual apues-
ta deberá gestarse tarde o temprano en otros entes 
universitarios donde, aunque sean de mayor po-
tencial, esta vertiente y colaboración no existe hoy 
día. Para el resto de profesionales en Arqueología 
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