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I. Presentacid

Darrerament hem pogut copsar que s’ha avangat molt en diferents ambits tecnologics, un
d’ells 'informatic, que ha estat revolucionant el mercat del maquinari i del programari amb
grans avengos. Es mitjancant aplicacions informatiques, que ha estat possible crear imatges
de gran qualitat, que tenen com aplicacid, formar part de reconstruccions virtuals o
animacions que ens ajuden a comprendre més facilment el que hom es proposi explicar.
Com ens mostra la coneguda dita val més una imatge que mil paraules. Aixi doncs, els
avantatges docents que ens proporcionen les animacions o la realitat virtual, duts a terme
mitjan¢ant la informatica, sén extraordinaris, tant per a grans com per a menuts. Es molt
més rapid i efectiu 'enteniment d’'una imatge que una llarga explicacié.

Anomenem reconstruccions virtuals, a les reproduccions de ciutats, cases, persones o
objectes a través d’una aplicacié informatica. Aquestes reproduccions poden formar part
d’imatges fixes (fotografies o representacié de moviments estatics) o bé amb moviment
(video de construccions passades, present o futures, en qué podem fer-nos una idea de com
era, és o sera un determinat complex, poble, casa o projecte).

Per la infinitat de figures que els avancats programes de realitat virtual poden reproduir, les
aplicacions de la infografia', sén gairebé infinites, permetent tant la reproduccié d’imatges i
moviments, com el disseny de tot tipus d’objectes o simbols, mobils o immobils, amb
multiples aplicacions industrials, comercials o quotidianes.

En aquest projecte final de carrera es realitza la reconstruccié virtual d’un habitacle i els
elements de 'entorn en un jaciment arqueologic iberic, Els Vilars d’Arbeca, amb la finalitat
que l'usuari pugui fer una visita pel jaciment fent-lo interactuar amb objectes reals i d’altres
que no ho sén (superposar a 'entorn real allo que ens interessa visualitzar). Que I'usuari
sigui capag d’interactuar amb el mon real tenint sempre com a referent la informacié
incrementada de la reconstruccié virtual.

! Infografia. Técnica d'elaboracié d'imatges mitjangant ordinador. Imatge obtinguda per mitj d'aquesta
técnica.
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Es tracta doncs, d’aplicar la infografia per a la reproduccié d’esdeveniments historics, fent
arribar aixi, la historia i els fruits de I'estudi historic que fins ara s’ha fet d’Els Vilars a la
ciutadania, d’una forma palpable i facilment entenedora.

II. Objectius del Projecte

L’arqueologia ens permet l'estudi sistematic de les restes materials de la vida humana, ja
desapareguda, i la reconstruccié de la vida dels pobles antics, mentre que I'antropologia
estudia les societats (pensaments, els valors i la cultura de qui ho va fabricar) a través
d’aquestes restes materials.

Amb la documentacié que ens ofereix, tant I'arqueologia com I'antropologia, podem aplicar
la infografia i els mitjans multimedia que ens permeten traslladar-nos a la realitat del passat
tal i com era. Crear 'aparenca d’un entorn real dins de I'ordinador el més fidedignament

possible.

L’objectiu d’aquest projecte radica en la possibilitat que el ptblic en general, que passegi pel
jaciment ibéric d’Els Vilars (Arbeca, Lleida), pugui veure en tot moment la imatge
reconstruida virtualment d’un habitacle amb els elements caracteristics d’aquell temps.

La idea és fer la visita als jaciments fora del que és convencional. Que I'nica preocupacié
del public sigui que ells mateixos es situin dins del marc historic representat i deixin volar la
seva imaginacid, sense que se n’escapi cap detall, en una llarga explicacié.

El present i el futur, materialitzats i suggerits en les noves tecnologies, permeten d’aquesta
manera passejar pel passat.

III. Estructura del Projecte

La documentacié del present projecte s’estructura pels segiients capitols:

En el capitol 1.- Jaciment ibéric d’Els Vilars, es descriu les caracteristiques més
importants del jaciment, les fases per on ha passat, aixi com la estructura que tenia la
societat, les classes socials, com vivien i com comercialitzaven. També es parla de com es
defensaven dels enemics i les seves creences.

VIII
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I per finalitzar, de la importancia que té aquest jaciment pel coneixement del mén iberic.

En el capitol 2.- La infografia i les seves aplicacions en el patrimoni historic, es realitza
una petita pinzellada de la infografia i el paper que juga al mén actual, fent especialment
referencia a la seva multiple aplicabilitat, donant exemples mundialment coneguts com
alguns films cinematografics, entre d’altres.

Analisis dels precedents de I'actual projecte, més propers i potser no tant coneguts, perd no
per aixd menys elaborats ni menys rellevants; sén mostres significatives del patrimoni
historic virtual que ens envolta i que tenen i tindran un valor docent incalculable i
perdurable al llarg del temps. Els exemples sén treballs realitzats a GRIHO.

En el capitol 3.- Eines de software utilitzades, s'explica les eines: 3D Max, Adobe
Photoshop i Adobe After Effects emprades per a la realitzacié del projecte, que sén
normalment les eines utilitzades amb més assiduitat en els projectes de reconstruccié virtual
i és fa una comparativa d'aquestes.

En el capitol 4.- Planificacié i recull d'informacid, s’explica en que ens hem basat i les
diferents fases per les quals ha passat el projecte fins arribar al final i tota la documentacié

recopilada per poder-ho fer.

En el capitol 5.- Reconstruccié virtual d'un habitacle ibéric, es desenvolupa i es duu a
terme les fases de planificacié del treball exposades en el capitol 4. S’explica la realitzaci6
practica i efectiva del projecte, un cop obtinguda la documentacié i realitzats els treballs
preparatoris. En aquest capitol s’integren explicacions teoric-practiques, sobre I'is del
programa utilitzat en la reproduccié de I’habitacle i dels seus elements.

En el capitol 6.- Conclusions i possibles extencions, es comenta les conclusions extretes de
la tasca realitzada i dels objectius establerts. Les meves experiencies i sensacions durant
Ielaboracié d’aquest projecte.

També es fa referéncia a possibles extensions que es poden realitzar a partir del present
document.

En el capitol 7.- Referéncies, s’exposen els llibres i direccions d’Internet que han estat citats
o consultats en el desenvolupament d’aquest projecte i, en particular, per la documentacid.
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I per concloure a I'Annex es poden visualitzar diferents vistes de l'habitacle. D'aquesta

manera, el lector pot veure el resultat final del projecte, realitzat amb aquesta sintesi
d’imatges.



