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{Qué es La Ciudad de las Ninfas?

La Ciudad de las Ninfas es un hermoso titu-
lo para un proyecto muy complejo: la aplicacion
de nuevas tecnologias a una ciudad romana, en
concreto Complutum, actual Alcald de Henares.
Es verdad que hay una exposicién que tiene ese
nombre, y un catdlogo, y un video...

Sin embargo el proyecto, que viene gestin-
dose desde 1998, es algo mds, y hay cuatro cla-
ves que nos permiten describirlo con mayor
precisién:

Las caracteristicas del proyecto

Los universos virtuales requieren tres cosas:
generar imagenes propias por ordenador, inte-
ractividad y cardcter envolvente de los sistemas
de proyeccion!. La tecnologia actual, en lo que
se refiere a lo primero, conoce un desarrollo y
unos niveles de calidad espectaculares, y los avan-
ces, que sobre todo proceden del mundo del
ocio (el cine, el videojuego: ahi estd Gollum, el
ser digital con emociones creado por los equi-
pos de Peter Jackson para Lord of the Rings)
son espectaculares. Lo segundo, la interactividad
no se queda atrds, también abanderada por la
industria del videojuego. El tercer aspecto, los
sistemas envolventes de proyeccion, esta todavia
por desarrollar, los resultados son frustrantes y
sobre todo su precio es exorbitante.

La Ciudad de las Ninfas se ha aferrado por
tanto a los dos campos que tienen un nivel de

desarrollo aceptable:

El proyecto supone en primer lugar la aplica-
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cién de nuevas tecnologias vinculadas a fa inves-
tigacion y a la difusién, sobre todo por medio
de la reconstruccién tridimensional de los luga-
res arqueoldgicos ampliamente documentados.

En segundo lugar, se aplican nuevos mecanis-
mos de comunicacion, de tipo multimedia e inte-
ractivos.

Tercero, se define por ser un proyecto de
produccién propia, con un equipo de trabajo y
a la vez de formaciéon entroncado en el mismo
Organismo del que ha emanado el proyecto. Es
decir, hablando con claridad, que no es un encar-
go a una empresa privada. Nada tiene de malo
ser una empresa privada, pero por lo general la
Arqueologia espafiola viene aventurandose en la
reconstruccién por ordenador (lo poco que se
aventura, porque la de Complutum es la dnica
iniciativa de esta envergadura que existe en nues-
tro pais, y esto debe compararse para nuestra
vergiienza con la ambicién de los anglosajones,
por ejemplo) mediante el encargo de estos ser-
vicios, encargos que va a realizar un equipo
externo, cuyos componentes carecen de expe-
riencia en grificos 3D de tema histérico, por no
hablar de nociones sobre los procesos cientifi-
cos de anastilosis, de arqueologfa en general, etc.
El asunto se complica porque no hay tampoco
una direccién especializada en el proyecto, y a
veces la hay, pero con frecuencia carece de
nociones técnicas para saber lo que puede exi-
gir a la empresa que ha contratado. Arquedlogos,
musedlogos, etc, no conocen las posibilidades
que les brindan los entornos virtuales.

Para evitar estos problemas en La Ciudad de
las Ninfas se ha creado un equipo de trabajo
propio bajo nuestra direccion, que integra gra-
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fistas, programadores, disefiadores y arquedlogos,
ademds de otros especialistas que colaboran oca-
sionalmente en ciertas tareas. El equipo ademas
va formando a su propio personal, y esto per-
mite un didlogo constante entre los diferentes
aspectos del trabajo: la generacion de hipotesis
de reconstruccién, la blsqueda y la interpreta-
cién de documentacion, el disefio conceptual.....

Por ultimo, en cuarto lugar, se trata de un
proyecto del que emanan varios productos en
distintos soportes:

Algunas exposiciones y trabajos entre 1999 y
2002, por ejemplo Méximo, Espartaco y Otras
Estrellas del Espectéculoz, en Alcald de Henares
en 2001 y en Cartagena en 20023.

Interactivos, como el Cdédice de Arqueologia
Virtual,| . Videos, como el elaborado para la
musealizacion de la Casa de Hippolytus en 1998,
ya superado técnicamente.

Algo muy importante: del proyecto emanan
los materiales necesarios para el Centro de
Interpretacién y otros puntos visitables del
Parque Arqueolégico de la Ciudad de
Complutum, un antiguo proyecto que impuilsa el
Ayuntamiento de Alcald de Henares, y donde se
pretende que el Centro de Interpretacién tenga
una fuerte base tecnoldgica.

Y desde luego una exposiciéon que ha tenido
lugar en el Museo Arqueolégico Nacional de
Madrid, del 16 de octubre de 2004 al 9 de enero
de 2005. Es dicha muestra lo que principalmen-
te se presenta en esta publicaciéon.Y sin embar-
go esto es so6lo una minima parte del proyecto,
minima pero importante por dos razones: la pri-
mera, que considerando la envergadura de nues-
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tro trabajo queriamos que gozase del mejor
marco posible, donde ademds pudiera ser vista
por el mayor nimero de personas. ;Qué mejor
lugar que el Museo Arqueoldgico Nacional para
ello? Ademds, la propuesta de los responsables
del Museo?, que consistia en ubicar a la Ciudad
de las Ninfas en las Salas de Antigiiedades
Clasicas, ha sido un éxito: se ha realizado un con-
siderable esfuerzo para vincular los formidables
materiales romanos del Museo con los paneles
con grificos 3D, las proyecciones de video y las
pantallas interactivas.

-

La exposicion

Complutum, La Ciudad de las Ninfas es una
produccién desarrollada por el Servicio de
Arqueologia del Ayuntamiento de Alcald de
Henares. Para ello han existido algunos apoyos
externos que deseamos mencionar y agradecer:
la Direccién General de Patrimonio Histérico de
la Comunidad de Madrid y la Fundacién Caixa
Catalunya.

Tal y como ya hemos dicho, la exposicion se
cimenté sobre una serie de pilares claramente
definidos:

El objetivo de presentar el proyecto a gran
escala y en un marco relevante, como es el
Museo Arqueolégico Nacional

La adaptacién a las seis Salas de Antigliedades
Clasicas del Museo: los temas de cada sala, ilus-
trados por determinados materiales, son también
los temas en que se ha estructurado nuestro dis-
curso narrativo.
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Una minima aportacién de materiales propios,
y la conservacién del protagonismo de los mate-
riales que ya estidn expuestos.

La aportacién de un cierto mobiliario de tipo
escenogrifico, que permitiese distinguir visual-
mente nuestra exposicion y le dotase de una
cierta personalidad.

La utilizacién de numerosas iméagenes, que se
muestran al publico mediante tres mecanismos:
primero, el mas clasico, los paneles con image-
nes estdticas. Segundo las proyecciones, de ima-
gen estitica y de animaciones, en pantallas o a
veces directamente sobre las enormes paredes
del Museo. Tercero los programas interactivos,
donde la imagen se complementa con informa-
ciones variadas, y que en general cumplen la
mision de ampliar la informacién para los visi-
tantes mds curiosos.

El empleo de numerosos textos, en gran
medida procedentes de autores griegos y latinos,
que refuerzan el hilo narrativo. Los textos pue-
den leerse en los paneles, acompafiando a los
temas que se detallan en ellos, pero también
mediante la proyeccion de diapositivas sobre los
muros de las salas de exposicion. Asi se refuer-
zan aspectos especialmente interesantes para la
comprension de ciertos aspectos de la romani-
dad: por ejemplo, parrafos de la Ley de Irni
refuerzan los contenidos en torno a la ley, la ciu-
dad y la administracién publica.
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El “disefio conceptual” y el estilo visual
de la exposicion

Uno de los problemas que plantea el uso de
las nuevas tecnologias en museos y exposicio-
nes, sobre todo las aplicaciones referidas ante-
riormente (las imagenes 3D, los interactivos...) es
cémo relacionarlas con la parte convencional del
discurso. Su propia naturaleza y su novedad
hacen que la relacién entre estos dos tipos de
recursos, los convencionales y los mas novedo-
sos, plantee algunos problemas, acentuados por
el hecho de que la museografia sélo estd comen-
zando a trabajar con estos asuntos, y por con-
siguiente todavia no existen soluciones clasicas,
que estén admitidas de manera general. Las difi-
cultades son aun mayores en exposiciones de
Arqueologia, sobre todo cuando existen mate-
riales de muy alto valor afiadido, de claro inte-
rés artistico, ademas de arqueolégico: mosaicos,
escultura de piedra o bronce, vajillas de vidrio,
etc.

Estas dificultades afectan a dos planos de la
exposicion: al disefio y a los contenidos. Al pri-
mero porque no es ficil introducir monitores,
pantallas y proyecciones en combinacién con pie-
zas clasicas, y que el resultado sea arménico. Al
segundo porque es necesario mantener un equi-
librio entre los materiales originales que se ense-
fian y los recursos con que se explican, es decir
entre la pieza y el ingenio que se ha desarrolla-
do para que la acompafie. No olvidemos que los
museos por lo general orientan gran parte de
su funcién a explicar al publico una época a par-
tir de determinados restos materiales de los que
ademas son depositarios.

Sobre esto Gltimo habria mucho que decir,
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pero este no es el lugar para ello. Nos basta con
referirnos al equilibrio que consideramos debe
existir entre las nuevas herramientas y los mate-
riales originales que se muestran: aunque exis-
ten experiencias modélicas (creemos que la
Ciudad de las Ninfas es una de ellas; desde luego
lo son, con otros presupuestos —porque el dine-
ro aqui es muy importante-, ya como exposicion
permanente, el Museo Arqueolégico de Alicante,
o el reciente Museo del Teatro de Zaragoza)
también las hay nefastas: museos y exposiciones
donde no hay un discurso coherente y los vide-
os, las iluminaciones teatrales y otros recursos
dejan en segundo plano a los materiales origi-
nales y al discurso expositivo; a la inversa, es facil
encontrar videos, interactivos y reconstrucciones
tridimensionales que carecen de la calidad téc-
nica minima para ser expuestos, o con modelos
3D que son indtiles: jtiene sentido la elabora-
cién de un modelo 3D de la Alambra de Granada
cuando el lugar existe todavia, y puede visitarse!
Cuidado, porque llegamos a un punto en que
quizd se ponga de moda que los museos nece-
siten un modelo 3D, simplemente porque hay
que estar a la ultima, e independientemente de
que en realidad sirva para algo.

Ensefiando las imagenes

Liegados a este punto la pregunta es: jcomo
mostrar lo producido, que recursos expositivos
se emplean?

En primer lugar, se ha perseguido un disefio
congruente que pudiese acompaifiar al objetivo
de la muestra, es decir mostrar al espectador
del modo mis realista posible cémo era una ciu-
dad romana, intentar hacerle ver lo que veia un
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caminante del siglo Il 6 Il d.C. Asi, por ejemplo,
a las ilustraciones se les ha proporcionado un
aspecto arcaizante. Los mapas del territorio, los
planos, los bocetos, que todos ellos contienen
informacion actual, datos cientificos concretos, se
les ha revestido con un disefio “a la romana”,
que recuerda el trabajo sobre pergamino o los
mapas que elaboraron originalmente los geégra-
fos de la época. Sin duda los planos del territo-
rio complutense son una buena muestra de ello.

A esto se afiaden recursos escenogrificos
relacionados con la imagen general de la expo-
sicion: escenografias congruentes para contener
determinados elementos: cabeceras de sala, inte-
ractivos, videos... Se han disefiado muebles ela-
borados sobre poliuretano que cumplen dos
necesidades: poco peso y relativa maniobrabili-
dad, lo que les perme ser insertados en las salas
de la exposicién, y un disefio evocador de las
arquitecturas romanas, con un acabado antiguo,
arqueoldgico, de donde emergen las pantallas
tactiles y los monitores de video.

Los modelos 3D

Los modelos 3D son la base de la exposicion,
y sin duda uno de sus puntos fuertes. Se han
elaborado partiendo de una dualidad bien com-
prensible por el publico en general: ;qué habia y
qué hay?. El protagonismo recae de este modo
en el proceso que lleva del dato arqueolégico
hasta la imagen digital. Ademis de la calidad esté-
tica del producto, que se supone, o mejor se
debe suponer en este tipo de proyectos, nos
hemos interesado por el aspecto documental.
Asi, hubo una preseleccién de espacios arqueo-
logicos que debian ser objeto de una recons-
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truccién digital. Se eligieron en funcién de dos
factores:

Primero, la documentacion arqueolégi-
ca. Se reconstruye con rigor cientifico. Hemos
realizado modelos 3D de aquellos edificios, de
aquellos lugares, en los que se contaba con un
registro - arqueoldgico amplio, y que ademis
soportaban una hipétesis de reconstruccién: un
buen ejemplo es la fachada monumental del foro
de Complutum, construida a finales del siglo 1ll
d.C. La excavacién proporciond, ademdas de una
planta concreta, una buena cantidad de mirmo-
les que componian el revestimiento externo. Un
estudio exhaustivo pudo determinar el aspecto
general del edificio. Y ademds, existen varios
paralelos en la arquitectura romana para este
tipo de fachadas: el Teatro de Meérida, la
Biblioteca de Adriano en Atenas, incluso algunos
otros no tan célebres. El resultado es que desde
aqui se puede trabajar para obtener una serie
de imdgenes muy verosimiles, gracias a la con-
juncién del anilisis arqueolégico y de un buen
trabajo artistico en el ordenador.

En segundo lugar, la representatividad.
Los modelos elegidos debian proporcionar Ila
informacién necesaria para entender la ciudad
romana de Complutum, asimilar su topografia y
ensefar al pablico los rasgos generales del pai-
saje urbano. Por eso se elaboré ante todo el
modelo 3D més complejo: la ciudad. Pero tam-
bién el foro, los edificios publicos y determina-
das casas privadas.

Con respecto al estilo, se ha intentado
huir de las imdgenes tradicionales generadas por
ordenador: frias, vacias, sin gente, sin animacién...
Uno de los inconvenientes de este tipo de recre-
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aciones en Arqueologfa es su marcado aspecto
digital. Le generacidn de universos virtuales ha
evolucionado tanto en lo que se refiere a este
aspecto que actualmente una produccién de
tamafio mediano puede determinar el estilo gra-
fico que desea.Y nosotros nos hemos inclinado
hacia el fotorrealismo, buscando compensar sus
limitaciones (el fotorrealismo en realidad no
existe todavia) con un cierto aire arcaico, emple-
ando cuando ha sido necesario filtros e ilumina-
ciones que recuerdan el trabajo sobre
pergamino, o las fotografias antiguas.

Especialmente importante nos parecia
ambientar las arquitecturas de la ciudad. Era difi-
cil transmitir una idea de Complutum préxima
a la realidad, o a la que veria un espectador de
hace 1700 afos, si no ambientabamos las calles:
con gentes, con vehiculos, con objetos, con el
paso del tiempo impreso en las fachadas de los
edificios. Una ciudad preindustrial tiene un punto
de bullicio, desorden y suciedad que llamarian
inmediatamente la atencién del espectador. Un
ejemplo de ambientacion es la desarrollada en el
Pértico Sur: aunque sélo conociamos los rasgos
generales de su arquitectura y la funciéon de su
officina més occidental, dedicada a la produccién
y venta de pinturas y mosaicos, y probablemen-
te de todo tipo de productos y servicios cola-
terales (como la venta de pigmentos y colorantes
aparecidos en la excavacién) optamos por
reconstruir el Pértico completo: con todas las
tiendas y sus vendedores. Se desarrollé un meti-
culoso estudio sobre los Pérticos romanos y los
tipos de tiendas y talleres que albergaban, esta-
blecimientos de cierta categoria de los que se
apartan, por ejemplo, las tiendas de abastos ali-
menticios: los articulos de primera necesidad, la
alimentacién o lo vinculado muy directamente

con ella, no se ubicaba en el Pértico sino en el
macellum.

Un problema especialmente digno de resefia
es la generacién de personajes, como sabe cual-
quiera que se haya enfrentado anteriormente a
un proceso de producciéon en 3D. El ser huma-
no es la gran asignatura pendiente de los uni-
versos virtuales, porque software y hardware
estin aun lejos de ofrecernos humanoides vero-
similes, pese a que los Ultimos afios, y sobre todo
en el campo del cine se han producido notables
avances.

Y sin embargo nos interesaba que la gente
estuviese presente en nuestro Complutum vir-
tual, porque es parte del mismo, y porque ho se
comprendia un universo virtual de este calibre
sin personas, sin vida. Ademds la Arqueologia, la
Epigrafia y la Literatura nos acercan a varios
complutenses, de los que conocemos nombres,
oficios y ciertas peripecias vitales: santos, milita-
res de élite, aristocratas locales, médicos, maes-
tros, mosaicistas... lo  suficiente  para
proporcionar un mosaico que plasme la socie-
dad de la época y la ponga ante el espectador.
Para ello se han recuperado personajes signifi-
cativos de otras exposiciones: bailarinas, auri-
gas.... También se han reproducido otros nuevos.
Es el caso de Lucio Emilio Candido, un complu-
tense que sirve en las Cohortes Pretorianas en
época de Trajano.
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NOTAS

| El lector interesado encontrard un desarrollo ejem-
plar del asunto en Bellido Gant,M.L.: Arte, Museos y Nuevas
Tecnologias. Ed. Trea, Gijon, 2001, 99 y ss.

2 Hay catilogo: Rascdn Marqués,S.: Méximo, Espartaco
y Otras Estrellas del Espectaculo. Ayuntamiento de Alcald
de Henares, 2001.

3 En este caso en colaboracién con el Museo
Arqueolégico Municipal de Cartagena.

4 Este es el momento para agradecer muy sincera-
mente la acogida que tuvo la idea en el Museo
Arqueolégico Nacional. Agradecérselo a Miguel Angel
Elvira, que era Director de la Instituciéon cuando desem-
barcamos en ella con nuestra propuesta. A Félix Jiménez,
Coordinador General Técnico, en quien recayé como
Director en funciones la responsabilidad final. Desde luego
a Paloma Cabrera y Angeles Castellano, conservadoras de
las salas de Antigliedades Clasicas, con quienes se ha coor-
dinado cuidadosamente toda la exposicién, y a Esther
Pons, responsable de Exposiciones del MAN.






