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A la memoria de mis padres (Mercedes y Pastor). Mamd y papd, me habéis dado tantas razones para
estar orgulloso y dedicaros mi esfuerzo... una entre mil; la pasion por los paisajes que amamos.
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Deudas en el camino

Esta tesis empezd hace mucho tiempo aunque era otra. El recorrido desde aquella ha
definido lo que es. Empezd como estudiante a finales de los noventa con la pasién de
Mar Bdveda por los paisajes epipaleoliticos de A Serra do Xistral. Siguid con el
compromiso de Isabel Cobas por la agreste comarca de Ortegal tras los pasos de
Federico Macineira. Dos experiencias previas indispensables para mi, y que me han

acercado al paisaje como vinculo para entender la arqueologia.

Mi estancia en Oxford en 2004, orientada por Gary Lock, me permitio
acercarme al debate entre las posturas mas criticas y mds optimistas de la aplicacion
de tecnologias digitales en la arqueologia del paisaje. Alvaro Arizaga me acompafié en
esa aventura a bordo del Halcon Milenario que aun recordamos como una experiencia
apotedsica por los paisajes arqueolégicos del Ridgeway, Avebury o Cornwall.
Precisamente alli conoci a Marcos Llobera con el que a lo largo de estos afos he
compartido tantos paseos como charlas sobre el paisaje y su representacion digital. Su
impronta en mi trabajo es evidente. En 2005, un ambicioso proyecto de
documentacién de poblados fortificados de la Edad del Hierro me llevd, con Paula
Méndez, a prospectar los castros de la zona oriental de Pontevedra a los que se refiere
el capitulo 7. Mi estancia en Sevilla, en 2006, orientada por Leonardo Garcia Sanjuan
me brindd la posibilidad de participar en el conocimiento de otros paisajes
arqueoldgicos como el de las estelas de guerrero de Almadén de la Plata, un punto de
partida para aproximarse a las estatuas-menhir a las que se refiere el capitulo 4. Entre
2010 y 2016 he tenido la suerte de formar parte del equipo de Topain, un proyecto
sobre paisajes andinos en el Alto Loa (Chile). En la aridez e inmensidad de Atacama he
encontrado ese contrapunto del paisaje atlantico europeo que me ha permitido re-
conocerlo. La intensidad de este viaje hubiera sido otra sin el espiritu de mis colegas
chilenos y gringos; Mariela Pino, César Borie, Esther Echenique, Andrés Troncoso,
Diego Salazar, Cristian Gonzalez, Natalia La Mura, Viviana Manriquez, Frances

Hayashida y Beau Murphy.

Todas estas experiencias no hubieran sido posibles sin un esfuerzo colectivo.

Mis comparfieros se han implicado, ilusionado y empefiado en el Incipit como un
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proyecto comun. La crisis y la miseria politica nos han arrebatado la posibilidad de
seguir compartiendo barco con muchos de ellos. En el exilio se encuentran Sofia
Quiroga, Tere Neo, Roberto Aboal, Rebeca Blanco, Xurxo Ayan, Patricia Mafiana,
Alejandro Guimil, Raquel Lépez, Lolo Santos, Marta Tabarés, Carlos Otero, Yolanda
Seoane, Yolanda Porto, Camila Gianotti, Sonia Rodriguez, Cruz Ferro, Vicky Castro o
Elias Lopez Romero. Por suerte y a pesar de la tempestad el barco sigue a flote.
Agradecido estoy a su tripulacién actual con David Barreiro, Lupe Jiménez, Alfredo
Gonzalez Ruibal, César Gonzalez Garcia, César Gonzalez Pérez, Cristina Sanchez, Elena
Cabrejas, Elena del Barrio, Eva Hernandez, Joan Roura, Leticia Lopez, Rafael Millan,
Raquel Sanchez, Rubén Vuelta, Ruth Varela, Pepe Muioz, Ana Ruiz, Patricia Martin o
Lois Armada. Cada uno de ellos ha hecho algo que he dejado de hacer yo en virtud de
finalizar este trabajo. Otros compafieros me han ayudado a completar el trabajo de
campo. Rocio Varela, polifacética e incondicional, me ha acompafiado a A Serra do
Barbanza para completar el capitulo 6. Ifhaki Villa y Jorge Betés han trabajado con
entusiasmo e ilusion para modelar las murallas de Lansbrica. Con mis colegas
argentinas Lourdes Iniesta y Julieta Lynch he llevado a cabo intensas jornadas de
mapeo en el mismo yacimiento. A Anxo Rodriguez debo la ilustracién de la portada asi
como composicion de las figuras mas complejas. Los defectos, en todo caso,
corresponden al autor del texto y las virtudes al artista. A los apasionados Joao Fonte y
Javier Gonzalez debo la iniciativa para discutir el sentido de las estatuas-menhir al que

se refiere el capitulo 4.

A Felipe Criado debo toda su confianza que ha posibilitado la finalizacion de
esta tesis doctoral. En realidad también le debo desde hace muchos afos, ya como
estudiante, mi entusiasmo por la arqueologia. Su trabajo siempre ha sido un marco de
referencia para mi. A César Parcero le debo el haber hecho posible una experiencia
compartida desde hace quince afios a partir de una serie de proyectos que me han
permitido profundizar en el ambito de las tecnologias digitales y el patrimonio. En
arqueologia de nadie he aprendido mas sin haberme ensefiado, con nadie concuerdo
ni difiero mas. Las diferencias, en todo caso, han sido parte de ese aprendizaje basado

en la contrastacion de la subjetividad como parte esencial del conocimiento.
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Estos ultimos afios han sido complicados para mi familia. Con Laura y Cristal he
compartido los dias mas duros pero también los mas felices. A mi pequefia hermana
Laura debo su resiliencia en los peores momentos, el vernos bien nos ha permitido
estar mejor. A Cristal le debo el compartirlo todo conmigo, el dia a dia, los viajes, la

Nube, las pesadillas y los suenos.
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1. Orientando estrategias. Una propuesta para el uso de TIG
orientado a la interpretacion de paisajes digitales

We make data (L. Binford)

1.1. Presentacion

El primer objetivo de esta tesis doctoral es discutir una serie de procedimientos
metodoldgicos orientados a la interpretacion de los restos materiales de las
sociedades del pasado. Estos procedimientos parten de la aplicacidon de Tecnologias de
Informacién Geogréfica® (TIG) en arqueologia, y mas concretamente del uso de los
Sistemas de Informacion Geografica (SIG) como herramientas de analisis arqueoldgico
de la visibilidad y movilidad en el paisaje. Dicho uso ya esta relativamente asentado a
raiz de una experiencia de mas de dos décadas. Sin embargo, sus procedimientos han
sido discutidos en relacidon con las distintas aproximaciones y cambios de paradigma
sucedidos en la disciplina. El segundo objetivo de este trabajo es desarrollar una
propuesta tedrico-metodoldgica que enmarqgue el uso de estas tecnologias orientadas
a la interpretacién del paisaje arqueoldgico. Dicha propuesta se discute y ejemplifica a

partir de una serie de casos de estudio.

1.2. SIGy arqueologias, un éxito relativo

La aplicacién de los SIG en arqueologia ha sido un campo prolijo desde mediados de los
afios 90. Dicha aplicaciéon ha ido desde la administracién de informacion patrimonial o
la evaluacién del impacto arqueoldgico en obras publicas, hasta el analisis territorial y
paisajistico de los restos materiales del pasado. Este éxito no se puede entender sin el
contexto de su eclosion y andadura: vigencia metodolégica de la arqueologia espacial
frente a las escasas propuestas metodoldgicas desde las posturas mas criticas con la

modernidad, nuevas aproximaciones al paisaje tanto a nivel arqueoldgico como

! Muchos de los procedimientos a los que nos referimos en el texto se abordan fundamentalmente con Sistemas de
Informacion Geogréfica (SIG). Sin embargo, utilizamos también el concepto TIG (Tecnologias de Informacion
Geografica) que resulta mas integrador y que extiende a otras tecnologias, como los GNSS o LiDAR, el alcance de la
discusion que se presenta. Muchas de esas tecnologias constituyen fuentes de datos de las que se nutren los SIG. En
este sentido, los SIG pueden concebirse como gestores de representaciones geograficas que, en realidad, comparten
una misma concepcion espacial en todas las TIG. Por esta razén resultan tecnologias compatibles y bien integradas.
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patrimonial, importancia de la planificacion territorial y desarrollo de grandes obras

publicas, eclosion de las tecnologias digitales y de la informacion, etc.

Mas allad de este contexto, este éxito se explica también por la gestion que estas
tecnologias posibilitan de la dimensidon espacial de la informacién, y que resulta
fundamental para comprender el objeto de estudio de la propia arqueologia: la
materialidad. Esto se ha visto desarrollado en dos ambitos, el primero, relacionado con
la administracién de la informacidn arqueoldgica mas vinculada a la gestion del
patrimonio, o mas genéricamente gestion de la informacion, y, el segundo, relacionado
con la investigacion sobre las sociedades del pasado y mas vinculado al ambito
académico. En cuanto al primer ambito, los sitios arqueoldgicos, estructuras u objetos,
tienen una localizacion concreta en el espacio. Dicha localizaciéon resulta fundamental
para gestionar estas entidades desde un punto de vista patrimonial: un monumento o
su area de proteccion son elementos con un componente espacial y geografico
esencial en su gestién. El aislamiento de cada entidad arqueoldgica, inherente a la
estructura de los viejos inventarios, ha sido superado; los SIG integran no solamente el
componente espacial de las entidades arqueolégicas, sino también cualquier
informacién alfanumérica o grafica asociada. La disponibilidad de informacién
geografica digital como ortoimagenes, Modelos Digitales del Terreno (MDT) o
cartografia, afladen mas valor a una tecnologia que integra todo aquello que pueda ser
espacialmente localizado. En los Ultimos afios, las Infraestructuras de Datos Espaciales
(IDEs), calificadas como el nuevo paradigma de los SIG, alentadas por la Unién Europea
bajo la directiva INSPIRE?, han visibilizado la potencialidad de integrar la informacién
espacial de cualquier dmbito y regidn a través de la web. Esto ultimo ha afiadido aun
mas valor a estas tecnologias en el ambito de la gestién y administracion de la

informacién arqueolégica con fines de proteccién patrimonials.

Por otra parte, a partir del contexto geografico de los restos materiales, la

arqueologia ha pretendido aproximarse al conocimiento de las sociedades del pasado.

’la propuesta de la directiva europea INSPIRE se puede consultar en detalle en: http://inspire.ec.europa.eu/

* A otra escala, los SIG también han sido utilizados para gestionar el registro arqueoldégico de excavacién. Aunque
este registro es esencialmente espacial y sus relaciones topoldgicas son fundamentales para comprenderlo, el éxito
en este dmbito ha sido mucho mas reducido. Por una parte, esto se debe a la vocacion de los SIG para trabajar a una
escala geografica impropia en una excavacién. Por otra, y ain mas importante, la estructura de datos de los
modelos que maneja un SIG no es volumétrica; y esto si es una limitacidon severa para manejar la informacion
estratigrafica, tanto en su representacién como, sobre todo, en su concepcidn espacial.
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La localizacidn, el emplazamiento y la relacidn con el entorno han sido fundamentales
para la interpretacion de las estructuras y sitios arqueoldgicos. Sobre esta base se
asienta una larga trayectoria de uso de esta herramienta para interpretar distintos
aspectos espaciales de las sociedades del pasado. Sin embargo, conviene matizar este
supuesto éxito que los SIG han tenido vinculados a estrategias como la arqueologia del
paisaje. En este sentido, éste es rotundo si consideramos el niumero de trabajos que en
los ultimos afios han recurrido a los SIG como herramienta de trabajo (p. e]. en Espaia
una buena representacién en Grau, 2006a; Mayoral y Celestino, 2011). Sin embargo,
este éxito es relativo si consideramos que estas tecnologias deben orientarse a un uso
mas analitico y estratégico, es decir, a contrastar hipdtesis, a resolver problemas
concretos, a responder preguntas previamente planteadas y no solamente a hacer
representaciones mas o menos aparentes que no apoyan lo suficiente una
interpretacion que viene dada. En este sentido debemos reconocer que los SIG se han
convertido, también, en ese instrumento complejo que en muchos casos se ha usado
por inercia para legitimar la investigacion de una disciplina que, en el seno de muchas
escuelas académicas, sigue acomplejada por las ciencias duras. Este uso se ajusta
perfectamente al paradigma positivista en donde el instrumento, situado entre el
investigador y el objeto de estudio, garantiza la objetividad de la investigacién. Asi, los
SIG han sido utilizados como microscopios sin lentes. En esta linea y en un sentido
similar, Hugget (2007) se ha referido a su consideracion como una tecnologia fetiche
en arqueologia, aludiendo a las “propiedades mdgicas” que se le han supuesto a una
tecnologia que también contribuye a distanciar al objeto de estudio (como cualquier
instrumento). Este uso legitimador es especialmente ingenuo si tenemos en cuenta la
potencialidad que tienen estas tecnologias. Las ventajas, en relacién al analisis
arqueoldgico, ya han sido senaladas desde los afios 90 por la arqueologia anglosajona,
basdndose en las capacidades de los ordenadores para repetir y calcular, a través de
un software que maneja el espacio con precisidn, con profundidad de cdlculo, con
posibilidades de cuantificacién de sus variables, etc. Precisamente es en ese mismo
contexto anglosajén en donde se van a generar los grandes debates tedricos acerca del
el uso y naturaleza de esta herramienta, y su efecto en arqueologia (p. ej. Wheatley,
1993; Lock y Stanci¢, 1995; Taylor y Johnston, 1995). En gran medida esto se relacioné

con la emergencia y popularizacion de una arqueologia del paisaje postprocesual,
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construida sobre la critica de la modernidad, condenando todo aquello que
representaba sus valores. En este sentido los SIG no son tecnologias neutrales tal y
como refleja la conceptualizacion economicista de sus herramientas (p. ej. optimal
path, cost distance, etc.) y, en general, la idea que subyace del espacio (euclidiano,
cenital y clasificado) se aleja notablemente de la concepcion postprocesual del mismo
(experiencial, posicionado, subjetivo y contextual). Sin embargo, aunque reconocemos
esta naturaleza de los modelos de datos que manejan estas tecnologias, los SIG nos
permiten también otro tipo de aproximaciones bajo las que es posible representar,
incluso, la incertidumbre, la perspectiva o la subjetividad (tal y como argumenta

Parcero-Oubifia, e.p.).

A pesar de este uso potencial alternativo, de inicio los procedimientos
metodoldgicos utilizados en los SIG fueron heredados de la arqueologia espacial®
(Clarke, 1972; Hodder y Orton, 1976). Esto ultimo fue definitivo para relacionar estas
tecnologias con una practica determinista (en mds detalle en Llobera, 1996) alejada de
cualquier aproximacion de corte postprocesual o, de manera mas genérica, de
cualquier aproximacion no directamente positivista. Algunos investigadores seducidos
por la idea de practicar una arqueologia del paisaje digital mas humanizada dedicaron
un esfuerzo notable a acercar posturas, presentando propuestas de domesticacion de
estas tecnologias mas orientadas a estas nuevas practicas (los trabajos de M. Llobera
son paradigmaticos en este sentido). La via mas utilizada para ello, se ha basado en la
potencialidad de estas tecnologias para representar aspectos relacionados con la
movilidad vy, especialmente, con la visibilidad. En este sentido, estos intentos se
fundamentan en el hecho de romper con la concepcidn implicita en estas tecnologias
de manejar un espacio deshumanizado. Asi, estas dos variables (visibilidad y movilidad)

representan las formas esenciales de interaccion del ser humano en el paisaje’. En este

4 Especialmente en relacion con el uso de los SIG orientados a los Modelos Predictivos caracteristicos de finales de los
80, en donde, a partir de variables medioambientales se explica y determina la localizacion de los sitios.

> Esto no niega la importancia de otros sentidos, asi se ha denunciado el excesivo peso de la vision en los estudios
arqueoldgicos (ocularism o visualism), p. ej., J. Thomas (1993b) argumenta que la priorizacion de la vision, su
separacion y privilegio sobre otros sentidos, se puede detectar en otras areas de la vida, lo que sustenta la afirmacion
de que vivimos en una civilizacién especular. Sin embargo, en otra linea (Llobera 2007: 52) hay que reconocer que la
vision es el sentido a través del cual obtenemos mas informacion sobre la estructura del espacio, especialmente, a
una escala geografica. Ademas, la visidon nos permite analizar espacialmente el paisaje de una manera mas estable,
frente a otros sentidos sujetos al cambio constante, si bien es cierto que esto admite matices, como se muestra en
otros trabajos (Cummings y Whittle, 2004) en relacion a los sonidos o el olor de ciertos elementos como el mar, que
también nos remiten a aspectos espaciales como la distancia de una forma relativamente estable.
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sentido, estas capacidades escalan, referencian y ordenan el paisaje desde una
posicion situada del ser humano. A pesar de los intentos por domesticar estas
tecnologias y orientarlas a una arqueologia del paisaje mas humanizada y a la vez mas
rigurosa, el éxito ha sido limitado y discutido. Al respecto, resulta especialmente
interesante el debate surgido a partir de las criticas radicales realizadas desde
posiciones caracteristicas de la fenomenologia del paisaje, que discuten la legitimidad
de estas tecnologias para aproximarse desde un punto de vista perceptivo al paisaje
arqueoldgico (p. ej., Thomas, 2004, 2008; Tilley, 2004: 218). Muchas de estas criticas
no parecen estar bien argumentadas (tal y como senala Llobera, 2012), e incluso hay
quien las acusa de oportunistas bajo un paradigma academicista eventualmente bien
asentado (Gillings, 2012). A este respecto, se ha sefialado que el periodo de acercar
posturas ha finalizado, y que los SIG deben crear un marco propio alejado de la

arqueologia del paisaje mas fenomenoldgica (ibid.).

En definitiva, el éxito de los SIG para estudiar las sociedades del pasado ha sido
relativo y discutido, especialmente en el dmbito de la arqueologia anglosajona y desde
el punto de vista esencial de sus fundamentos tedricos y axioldgicos. En el seno de una
arqueologia del paisaje o del territorio, y con metodologias todavia vinculadas al
procesualismo, el éxito ha sido rotundo. Sin embargo, desde una arqueologia del
paisaje no estrictamente ambientalista y economicista, el uso de estas tecnologias es
controvertido. En cualquier caso, debemos anadir que, a menudo el mayor o menor
grado de utilizacion de estas tecnologias no solamente ha dependido de la adopcién de
uno u otro paradigma, sino también de otros factores mucho mas triviales como el
coste de la herramienta o la disponibilidad de informacion geografica. En los ultimos
afos la disponibilidad de software gratuito ha ayudado a su difusién. Por otra parte, la
disponibilidad de informacidon geografica digital en Espafia ha sido clave para la
extension de su uso. En todo caso, la combinacion de factores, acceso a la
herramienta, disponibilidad de informacién geografica digital y paradigma, son
realidades que explican bien el grado de implantacién de estas tecnologias en la

arqueologia.

A nivel global, el éxito también es bastante relativo, ya que, frente a un uso mas o

menos asentado en Europa (en menor grado en algunos paises, p. ej. Portugal), en
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América Latina todavia son herramientas con un uso incipiente. En Norteamérica, a
pesar de que han sido pioneros en su aplicacion (Kohler y Parker, 1986), del desarrollo
de la tecnologia o la disponibilidad de informacién geografica digital, el poco cuajo que
ha tenido la arqueologia del paisaje quizad pueda explicar un uso poco extendido. Un
uso en todo caso mads vinculado a los modelos predictivos dentro del marco de la

gestion patrimonial.

1.3. Punto de partida y estructura del texto

Partiendo del debate sobre si es posible hacer una arqueologia del paisaje digital,
vayamos discutiendo los términos en los que esta seria posible, de una manera
coherente y sdélida. Empezaremos por decir que esta propuesta no niega otras. En este
sentido, hay que decir que, nosotros partimos de una propuesta integradora para
abordar el paisaje arqueoldgico en todas sus dimensiones (econdmica, social y
simbdlica). Aunque esto lo iremos concretando en el siguiente apartado (ap. 1.4.) en
donde definimos cudl es el concepto de paisaje que manejamos y cual su relacion con
las dos propiedades que son analizadas en el texto: la movilidad y la visibilidad. Mas
adelante, planteamos si es posible desarrollar con SIG metodologias que aproximen
mas el registro arqueoldgico a la interpretacion (ap. 1.5.). Es decir, antes de darle
sentido en términos sociales, ideoldgicos y simbdlicos al paisaje, debemos disefiar
metodologias que amplien el registro arqueoldgico en la direccidon a la que dirigimos su
interpretacion. Nuestro objetivo es reducir al maximo el exceso de subjetividad
interpretativa que en algunos casos resulta insoportable. La arqueologia postprocesual
en las ultimas décadas ha dedicado mayores esfuerzos a la interpretacion (no tanto a
su investigacion teorética) que a la metodologia, prueba de ello es la escasez de
desarrollo de metodologias propias. Para este propdsito iremos definiendo una
propuesta que se centra en varios aspectos como el paisaje digital, el registro
arqueoldgico y su representacion, el modelo digital en la interpretacién y algunas
estrategias de analisis, como la comparacion y la significacion. Por ultimo, matizaremos
algunas particularidades de la propuesta (ap. 1.6.). Antes de avanzar, me gustaria

aclarar tres aspectos que ayudan a entender mejor el texto:

a) La propuesta se enmarca en una estrategia de investigacidon concreta que

esbozamos en este capitulo y desarrollamos a lo largo del trabajo. Sin embargo, no
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pretendemos desarrollar con detalle todas las dimensiones de un programa de
investigacion completo. Mas bien, ponemos el énfasis en la propuesta metodoldgica y
los procedimientos y, en menor medida, en la ontologia, epistemologia, teoria o
método a los que, en todo caso, hacemos referencia. A pesar de que la propuesta se
define desde una estrategia concreta, muchos de sus aspectos serian validos o
aplicables en otras propuestas (no en todas). En este sentido, la propuesta es mas

inclusiva que exclusiva, si bien, se adapta mejor al marco que presentamos.

b) El trabajo se estructura en tres partes y ocho capitulos. La primera es una
introduccion (cap. 1), la segunda (cap. 2, 3y 4) y la tercera (cap. 5, 6, 7 y 8) se centran
en el andlisis de la movilidad y percepcién visual con SIG en el marco de la arqueologia
del paisaje. Cada una de estas dos ultimas partes se introduce con un capitulo de
discusidon y planteamiento de perspectivas en cada ambito, al que siguen casos de
estudio que ejemplifican los planteamientos discutidos en diferentes contextos
arqueoldgicos, tanto histéricos como prehistéricos, del noroeste de la peninsula
ibérica: la conformacién del viario histdrico del sur de Santiago Compostela (cap. 3); la
relacién entre la localizacion de la estatuas-menhir de la Edad del Bronce en relacién
con zonas de movilidad en el norte de Portugal y sur de Galicia (cap. 4); el calculo de
distancias visuales orientadas a la percepcidn de rasgos identitarios del ser humano en
el paisaje (cap. 6); el control visual desde poblados de la Edad del Hierro en relaciéon
con la localizacion de puentes histéricos en tres rios del noroeste de Galicia (cap. 7); y
la influencia de las murallas en el oppidum de Lansbrica (Ourense) en relacion a la
conformacion de la percepcion visual de un paisaje urbano (cap. 8). En cada caso
desarrollamos una metodologia ad hoc a partir de unos presupuestos presentados en
este capitulo y definidos en los capitulos de discusion (cap. 2 y 5). Al margen de la
tematica que se desprende del titulo de cada uno de los casos de estudio, hay que
decir que existe también una tematica transversal que alcanza a varios capitulos. Las
referencias a la Edad del Hierro en el noroeste (cap. 2, 3, 5y 6) o la reutilizacién y
pervivencia de elementos materiales en el tiempo (cap. 2, 3 y 5) son continuas. Por
tanto, hay que decir que la tesis, a partir de sus casos de estudio, presenta un elenco
variado de hipdtesis e interpretaciones a través de mecanismos de contrastacidn

basados en la propuesta metodoldgica que presentamos.
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c) Algunos capitulos de este texto constituyen trabajos ya publicados por mi
hace afios como primer autor (cap. 3 y 4)°, o hacen referencia detallada a mis
publicaciones (ap., 2.3.2, 2.3.3 y 2.3.4, del cap. 2)’. Otros, o bien han sido publicados
recientemente (cap. 2)%, o son inéditos (cap. 5, 6, 7 y 8). En cualquier caso, inéditos o
publicados, cada parte adquiere en el conjunto un sentido que no es explicito en cada
publicacién individual. Esto nos ha llevado a formalizarlo como un trabajo en si mismo

y convertirlo en esta tesis doctoral.

Fig. 1.1. Tag-cloud elaborada a partir del texto de esta tesis doctoral. El tamafio de cada concepto
responde a la frecuencia con la que se repite en el texto.

® Concretamente el cap. 3 es una revisién anotada de Fabrega-Alvarez y Parcero-Oubifia (2007), el cap. 4 es una
integracién en un texto mas amplio de Fabrega-Alvarez et. al. (2011a, 2011b).

7 Los apartados se refieren sintéticamente a los trabajos: Fabrega-Alvarez (2006) y Llobera et al. (2011).

8 cap. 2 es una revision anotada de Fabrega-Alvarez (2016).
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1.4. Posicionandonos en el paisaje

Debemos abordar antes de nada el alcance de esta propuesta, es decir, desde dénde
es posible posicionarse para que sea factible y comprensible. En este sentido la
arqueologia del paisaje nos ofrece un marco orientado a nuestros propdsitos (p. €j.
Orejas, 1991; Vicent, 1991; Criado, 1999). Si bien, debemos sefialar que entrados en el
s. XXI decir que nuestro marco es la arqueologia del paisaje puede ser no decir mucho.
Nos referimos a que, hoy en dia, casi cualquier aproximaciéon mads alld del sitio
arqueoldgico se posiciona inmediatamente en la arqueologia del paisaje. Nuevamente
el éxito de la etiqueta ha convertido esta estrategia en una escala de trabajo
arqueoldgico, bajo la que converge un sinfin de programas de investigacién que
pueden diferir notablemente en sus planteamientos, marcos teéricos y objetivos. Debo
sefalar que no pretendo aqui hacer una valoracion sobre los distintos enfoques
tedricos y metodoldgicos desde los que las distintas arqueologias del paisaje han sido
planteadas en las dos ultimas décadas. Sino, mas bien, sefialar algunos rasgos que son
irrenunciables en nuestra propuesta, y que no necesariamente son compartidos en

todas las versiones de arqueologia del paisaje. Dichos rasgos son los siguientes:

a) La posiciéon del ser humano es el punto de referencia para ordenar vy
entender el paisaje. Ingold (1993) se refiere a ello argumentando que el paisaje es el
mundo tal y como lo conocen los que habitan sus lugares y recorren los caminos que
los unen. Una perspectiva similar se manifiesta en el trabajo de otros autores dentro
de la arqueologia (p. ej., Barret, 1994; Thomas, 1993a, 1993b; Tilley, 1993; Gosden,
1994; Bradley el al., 1994; Criado, 1999). Esta perspectiva no es diferente en otras
disciplinas como la geografia, en donde ya aparecen mucho antes concepciones
similares del paisaje (p. ej., Tuan, 1974). En el caso de los SIG en relaciéon a la
arqueologia del paisaje, el trabajo de M. Llobera (1996) es paradigmatico también en
este sentido. Sin embargo, a diferencia de algunos de estos autores, nuestra
propuesta, como veremos en adelante, no asume que este posicionamiento en el
paisaje implique de partida una reconstruccion de la perspectiva perceptiva del ser
humano en sentido positivo, sino mas bien una posicién que crea un orden en
términos de accesibilidad y visibilidad. Por esta razén, estas propiedades son

fundamentales, en nuestro caso, para analizar la funcién y el sentido de la materialidad
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arqueoldgica en el paisaje. No obstante, la capacidad de movimiento y percepcién son
las formas basicas mediante las cuales el ser humano interactua en el paisaje. Nuestra
pretensién es que, en Ultima instancia, el analisis de dichas propiedades en relacién
con la materialidad arqueolégica nos ayude a comprender mejor otros aspectos
sociales. Frente a esta aproximacién, el planteamiento reconstructivista de la
experimentacion del paisaje, se atisba como presuncion en algunas criticas a los SIG.
Por ejemplo, aquellas que denuncian su vision aérea del espacio, como si con los SIG la
mejor y Unica opcidn de anadlisis fuera substituir o replicar positivamente las

observaciones de campo.

b) En segundo lugar, la aproximacidon que presentamos se aleja explicitamente
de una pretension reconstructiva, en términos positivos, de los paisajes antiguos. No
obstante, los paisajes antiguos son dificilmente recreables, si bien pueden ser
interpretados o representados a través del registro arqueolégico (como veremos en el
ap. 1.5.1.). En cualquier caso, ambas aproximaciones son posibles, si bien mi propuesta
se decanta, en primera instancia, por comprender los procesos sociales a partir de un
paisaje digital como representacion simplificada del paisaje actual (tal y como se ha
planteado en Vicent, 1991; 39-ss), intentando analizar y comprender los restos
materiales de aquellos paisajes que todavia son observables, a partir de las ideas
basicas de visibilidad y movilidad. En definitiva, del paisaje analizado con estas
tecnologias nos interesa, especialmente, la ldgica que subyace al mismo en cada
contexto de estudio, lo cual puede manifestarse y analizarse a diferentes escalas de

trabajo y mucho mas alla de la reconstruccién positiva de los paisajes antiguos.

c) Desde el paisaje debemos ampliar el concepto de registro arqueoldgico (ver
Soler, 2007), no para hacer una arqueologia sin materialidad (ver Gonzalez-Ruibal,
2012) sino mas bien para estudiar la materialidad integrada en el paisaje y en todas sus
dimensiones. En este sentido el ser humano se desplaza y percibe el paisaje,
modificdndolo e imaginandolo. Me gustaria lanzar desde aqui una pregunta retérica
gue derivo al apartado 1.5.1, en donde planteo si aspectos como la movilidad y
percepcion del paisaje pueden considerarse parte del registro arqueoldgico a través de
sus representaciones. En este sentido, consideramos que, si la posicion del ser humano

(tal y como definimos en el punto “a”) es consustancial a nuestra definicion de paisaje
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a partir de sus capacidades de movilidad y percepcion, entonces, la arqueologia del
paisaje debe incorporar estas propiedades como parte del registro arqueoldgico. Asi la
movilidad y la visibilidad relacionadas con cualquier segmento del paisaje (sitio,
estructura, objeto, etc.) son fundamentales para poder interpretarlo. Por tanto, si
pretendemos desarrollar metodologias que aproximen el registro a la interpretacion,
debemos incorporar a ese registro la visibilidad y accesibilidad de la materialidad de la

forma mas objetiva y contrastada posible.

d) Por ultimo, me gustaria incorporar no tanto una teoria concreta para
entender el paisaje, sino mas bien, la constancia de que esta propuesta no entiende
una arqueologia del paisaje sin un marco tedrico propio. Desgraciadamente, un marco
tedrico integral es aln una tarea pendiente. En parte, esto se debe a la complejidad
gue entrafia incorporar tantas dimensiones: estratigrafica, perceptiva, ambiental,
cinestésica, antropoldgica, etc. A lo largo del texto intentamos mostrar como es
posible a partir de conceptos tedricos desarrollar representaciones digitales
relacionadas con el paisaje (p. ej. en el cap. 7 relacionados con el control visual y a

partir del concepto de affordance).

1.5. Meétodo e interpretacion de la propuesta

En este apartado intentaremos argumentar algunas condiciones para llevar a cabo y
hacer mas comprensible la metodologia. No se trata, por tanto, de desarrollar un
método de investigacion completo y original, sino mas bien de dar algunas referencias
significativas en las cuales la propuesta se cobija. En este sentido, la mas notable es la
que F. Criado (2012: 177-263) ha desarrollado en el libro “Arqueolégicas. La razén
perdida”. En este trabajo, el autor presenta una alternativa a la fenomenologia y su
hermenéutica como método de produccién de conocimiento. Criado (ibid.) centra su
analisis en la interpretacion como proceso inherente a todas las fases de produccién
de conocimiento arqueoldgico, desde la construccion del registro a su significacion.
Asi, plantea que es posible a partir de una subjetividad contrastada y contextualizada,
un método de conocimiento arqueoldgico basado en la contrastacidn de hipdtesis
formales. Dicho método no cae en el reduccionismo del positivismo ni tampoco en la
subjetividad de la fenomenologia, sino que se basa en controlar y poner limites a la

interpretacion, en la linea de lo que han propuesto otros autores mas alla de la
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arqueologia (Eco, 1992; Vattimo, 1995; Fabris, 2001:52). Por tanto, la busqueda del
sentido seria valida mediante la objetivacidon, contextualizacidon y contrastacion de la
propia interpretaciéon (Criado, 2012: 206). Como dice el autor (ibid.: 205), en
arqueologia existe una demanda de esta “tercera via” entre el viejo procesualismo y el
postprocesualismo radical (p. ej. Djindjian, 1996), yendo mas alla del objetivismo y
relativismo, como demanda Wylie (1993: 25). Los principios en los que se basa (Criado,
2012: 177-263) son suficientes para entender lo que aqui proponemos. En este
sentido, nos interesan principalmente dos cosas. La primera es entender que el
registro arqueoldgico, tal y como lo concebimos, es un producto interpretativo cuya
carga subjetiva debe ser controlada. La segunda es que el método que proponemos se
basa en contrastar hipdtesis formales que hacen referencia directa, explicita e
inequivoca al registro arqueoldgico segun la nocion que defendemos. Vedmoslo con

mas detalle en los siguientes apartados.

1.5.1. Registro arqueoldgico y proxyscapes

Anteriormente sugeriamos como desde la arqueologia del paisaje es posible ampliar el
concepto de registro arqueolégico. Esto es posible, desde mi punto de vista, si
admitimos tres condiciones esenciales para que el registro lo sea. La primera es que la
relacion que se establece en términos paisajisticos entre la materialidad y el ser
humano resulte significativa para entender la accidn social. Me refiero esencialmente a
asumir que las formas de movilidad y percepcidn, que son posibles de establecer en
relacion a los distintos segmentos del paisaje arqueoldgico, son indicativas en términos
sociales. La segunda es admitir que nuestro concepto de registro arqueoldgico (ver
Patrik, 1985) no esta formado por restos materiales, sino mas bien por un conjunto de
representaciones que hacen referencia a esa materialidad. Por tanto, implican cierta
carga interpretativa que tiene cualquier representacion, ya sea textual o grafica. La
tercera es que, en la linea que propone Criado (2012: 177-263), para tratar cualquier
forma de interpretacién debemos representar esas relaciones de la materialidad en el
paisaje de la manera mas contrastada posible, en nuestro caso con procedimientos
explicitos que describan el método de representacién, sus parametros, etc. Estos
procedimientos deben asegurar que dichas representaciones sean comprensibles,

compartibles y reproducibles, al menos en el seno de la comunidad cientifica.
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Registrar este tipo de relaciones en el paisaje, basadas en la movilidad y la
percepcion, no es nuevo e incluso contamos con algunas propuestas basadas en
formas de trabajo mds convencionales y subjetivas (p. ej. Criado, 1999). Sin embargo,
creo que es precisamente aqui en dénde las TIG pueden ayudarnos, en la medida en
gue éstas nos permiten representar esas relaciones en las condiciones anteriormente
sefialadas. Seguramente, en muchos casos de manera muy simple (como una cuenca
visual) pero en todo caso de manera facilmente reproducible, clara y comprensible. Y
aqui me gustaria senalar la diferencia notable respecto a algunos procedimientos de
campo llevados a cabo por la fenomenologia del paisaje (tratado en mas profundidad
en Llobera, 2012), en dénde los ejercicios perceptivos que plantean dan lugar a
valoraciones cuya carga subjetiva dificulta tremendamente su discusion (ver Fleming,
2006). Estas observaciones son ademas dificiles de reproducir por otros y, por tanto,
no favorecen la comprensién, el debate o el consenso. Este tipo de procedimientos
dificilmente pueden admitirse como una forma de registro arqueolégico, pero no por
ello dejan de ser interesantes, desde mi punto de vista, mas bien orientados a la
observacion y al planteamiento de hipdtesis que a la propia generacion de registro y

contrastacion en donde las TIG tienen mucho que aportar.

Dicho lo anterior hay que sefalar que las posibilidades de representacion de la
movilidad y percepciéon son todavia, con estas tecnologias (TIG), francamente
mejorables y ampliables a como se vienen haciendo. En este sentido, mas alla a las
implementadas en los paquetes de software convencional (p. ej. viewshed o cost
surface), me parece importante sefialar que estas tecnologias permiten desarrollar
otro tipo de representaciones que amplian las posibilidades de andlisis’. En la linea de
lo que venimos argumentando, este tipo de representaciones no tiene que dirigirse,
Unicamente, a reproducir de la forma mds convencional y positiva la visién o
experiencia del ser humano en el paisaje, sino que es posible y hasta recomendable
disefiar representaciones alejadas de las formas habituales a como experimentamos el
paisaje, y que nos ayuden a comprender mejor aspectos estructurales basados en la
movilidad y percepcion. Con lo anterior me refiero a que los SIG no solamente nos

proporcionan la posibilidad de representar experiencias simples y reproducibles por el

° por medio de un script y a partir de lenguajes de programacién como python es posible desarrollar otras
herramientas. Algunos desarrollos de este tipo se muestran en este trabajo.
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ser humano, como determinar lo que es posible ver desde una posicidn (viewshed), o
llegar desde un punto a otro de la forma mas rapida o menos costosa (least cost path),
sino que nos permiten ademas representar aspectos cuya aproximacion experiencial es
practicamente imposible, ya sea por su complejidad, escala o abstraccion (un ejemplo

de ello es el MADO, ver el ap. 2.3.2. del cap. 2).

En esta linea, en adelante definimos las representaciones que desarrollamos en
el texto como proxyscapes. Estas representan aspectos relacionados con la estructura
espacial del paisaje vinculada directamente a las formas que el ser humano utiliza para
relacionarse con su entorno. Por ejemplo, cualquier representacién relacionada con la
movilidad, visibilidad o audibilidad, en la medida que se basen en la estructura espacial
del paisaje, son proxyscapes. Las representaciones de la estructura espacial de la
topografia o del uso suelo no son proxyscapes, ya que no se vinculan, directamente, a
ninguna forma de reconocimiento o caracteristica del ser humano. El concepto se
orienta también a la consideracion de estas representaciones como parte del registro
arqueoldgico. En este sentido, proxy indica un intermediario o apoderado del paisaje (-
scape); asi un proxyscape como registro arqueoldgico también seria un intermediario
entre el paisaje material y digital. Los proxyscapes que vamos a utilizar son
representaciones codificadas en un modelo matematico, al igual que cualquier modelo
digital. En este sentido, estos modelos pueden adquirir distintas formas de
representacion. Por ejemplo, un viewshed (o cuenca visual) se representa mas
habitualmente a partir de una expresion grafica de su magnitud espacial. Sin embargo,
también podria representarse a partir de sus valores numéricos en un grafico. Ambas
representaciones serian proxyscapes si, al menos, mantienen la referencia a su
estructura espacial. Este trabajo se centra en dos tipos especificos de proxyscapes
desarrollados con SIG y referidos, por una parte a la estructura espacial de la movilidad
(movescapes) y, por otra, a la estructura espacial de la visibilidad (visualscapes, cuyo
concepto, tal y como se explica en el cap. 5., es de Llobera, 2003). Mas alla de este
trabajo, no negamos la utilidad de proxyscapes mas relacionados con la representacién
de una perspectiva mas positiva del paisaje y desde otras tecnologias digitales tal y

como se argumenta en el capitulo 5 (p. ej., en referencia a Paliu, 2013).
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1.5.2. Contrastacion e interpretacion

Como ya hemos dicho, en sentido estricto, la interpretacion en arqueologia alcanza
todo el proceso de produccion de conocimiento, desde la construccidon del registro
arqueoldgico al sentido final que produzca la investigacion. En este sentido, nos
gustaria introducir un matiz conceptual que nos ayudard a entender lo que
proponemos, la diferencia entre interpretacion débil e interpretacion fuerte®™. La
primera se refiere al caracter menos subjetivo que tienen nuestras hipdtesis formales,
frente a la segunda, en la medida que ésta pretende ir mas alld de la anterior y posee
una carga subjetiva mayor. Por tanto, lo que proponemos para aproximar el registro
arqueoldgico a su sentido es fundamentar el método en la contrastacién de una
hipotesis formal y formulada en la direccion que pretende la interpretacidon fuerte. El
método es conocido aunque tiene peculiaridades que, trabajando con tecnologias

digitales, conviene valorar.

Las hipotesis a las que nos referimos son, en nuestro caso, doblemente
formales. En primer lugar porque deben ser formalizadas en cualquier investigacion, es
decir, expresadas y representadas explicitamente. En segundo lugar porque hacen
referencia a rasgos formales del paisaje que pueden ser documentados en su
dimension espacial. Esto quiere decir que deben fundamentarse en aspectos
relacionados directamente con el registro arqueoldgico que, en nuestro caso, esta
constituido por proxyscapes. Sera a partir del desarrollo y andlisis de estas
representaciones, dentro de un planteamiento estratégico, la forma esencial de
contrastacion que proponemos en los casos de estudio. La contrastacion de hipotesis
formales con modelos digitales (proxyscapes) tiene algunas caracteristicas que
conviene conocer. La primera de ellas es que las hipotesis deben plantear algin
problema que puede resolverse en términos espaciales. La segunda es que las
hipotesis deben utilizarse para el disefio del modelo, lo cual implica de inmediato
aceptar dos condiciones del proceso de modelado: explicitud y simplificacién: a) La
primera tiene especial significacion ya que implica valorar y desarrollar de forma

totalmente explicita las condiciones en las que la hipdtesis es aceptable o rechazable.

10 concepto proviene, en origen, del acufiado por G. Vattimo como pensamiento débil que, frente a una légica
férrea y univoca, daba necesidad al libre curso de la interpretacion. Concretamente, F. Criado utiliza interpretacién
fuerte, “en el doble sentido de que va mas alld que la anterior (tiene mayores pretensiones interpretativas), y posee
simultdneamente una carga subjetiva mayor” (Criado, 2012: 208).
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Poniendo un ejemplo referido al capitulo 4, en dénde la hipdtesis de partida es que
una serie de estatuas se localizan en relacion a posibles rutas de transito, el desarrollo
del modelo de contrastacién implica aceptar que la hipdtesis formal se debe enunciar
también en los términos conceptuales correspondientes al modelo digital. Es decir, a
partir del analisis del comportamiento del modelo digital, aceptamos o rechazamos la
hipotesis. En este sentido, la hipdtesis seria aceptable si las localizaciones de las
estatuas estuvieran proximas (estadisticamente) a zonas de transito potenciales
calculadas desde puntos aleatorios, y teniendo en cuenta pendientes y cursos de agua
como condicionantes del transito... (los puntos suspensivos significan aqui una
cantidad importante de condiciones, tecnicismos y algoritmos que voy a ahorrar al
lector pero que se detallan en el capitulo 2). El propio disefio del modelo nos permite
(nos obliga, en realidad) definir (explicitar) las condiciones concretas en las que la
hipotesis sera contrastada, lo cual implica desde nuestro punto de vista las mejores
condiciones para que ésta sea discutida y valorada. b) La segunda condicién se basa,
en que el modelo es por definicién un disefio simplificado (mas detallado en Fabrega-
Alvarez, 2004: 14-15). Mas alla de las numerosas criticas sobre la simplificacién de las
variables en los procesos de interaccién entre el ser humano y el paisaje®, la
simplificacion puede considerarse como un recurso en la medida que nos permite
analizar el alcance de las variables de forma independiente. Simplificar nos permite
seleccionar variables, modificarlas, resumirlas, etc. En una disciplina que pretende
hacer valoraciones desde el presente de paisajes y sociedades que han desaparecido,
esta posibilidad parece a priori una ventaja. En cualquier caso, la diferencia de
respuesta entre modelo y sistema real debe ser controlada (en el cap. 6 y en el ap. 8.4

del cap. 8 se proponen algunos ejemplos).

Contrastada la hipétesis formal, podriamos arriesgar algunas interpretaciones
gue serian, en realidad, hipodtesis interpretativas en la medida que no han sido
contrastadas directamente. Estas hipdtesis tienen una mayor carga subjetiva e incluso

puede referirse al significado de la materialidad en su contexto original. En este

" Una de las criticas mas conocidas es el que se refiere a los célculos de visibilidad y especialmente a las dificultades
de incorporar la vegetacion a la topografia. Mientras esto se ha concebido con un problema de la tecnologia per se,
pensamos que, en primer lugar, es un problema de la arqueologia en la medida que parte de un registro
fragmentario (el conocimiento del tipo de vegetacidn suele ser desconocido). En segundo lugar, a los problemas
derivados de la estructura de los modelos de datos para incorporar la vegetacion, ya se han dado algunas soluciones
como en Llobera (2007).
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sentido, tal y como sefiala Criado (2012: 113), la interpretacidn correcta no seria la
interpretacion del sujeto original, sino la que el analista construye conociendo ésta. El
problema esencial en arqueologia es que el horizonte racional del analista nada tiene
gue ver con el sujeto (en todo caso para contextos prehistdricos). Asi, el método
hermenéutico aplicado a la arqueologia parte de un problema insalvable (siguiendo a
Gadamer, 1977): la interpretacidon solo es posible dentro de un mismo horizonte
linglistico que comparten el intérprete y lo interpretado. En el caso de sociedades
prehistéricas, este horizonte linglistico es irrecuperable. Shanks y Tilley (1987: 106)
utilizan el concepto de “fusion de horizontes” como recurso de superacion,
argumentando que, aunque no podemos desprendernos de nuestros valores, éstos
pueden ser utilizados productivamente en el estudio; asi una comprensiéon
satisfactoria no seria una comprensidon completa, “sino una comprension embebida en
nuestra practica como intérpretes” (ibid.: 107). Criado (2012: 202), siguiendo a Eco
(1992), sefiala que la interpretacion puede ser una busqueda de la intentio autoris, de
la intentio operis y de la intentio lectoris; argumentando que “en la actualidad deberia
estar fuera de discusion que solo hay interpretacién como practica reproductiva por
parte del lector actual, que se relaciona con una obra que posee capacidades
significativas independientes de su contexto original, y que sin embargo fue producida
en un contexto y con una matriz de valores concretos” (ibid.: 202). Interpretar el
sentido de la materialidad es complejo por otras razones, como por ejemplo el
constante cambio de sentido a lo largo del tiempo (un ejemplo de este cambio en el

registro arqueoldgico con movescapes y su interpretacion en el cap. 4).

En cualquier caso y volviendo al capitulo de las estatuas (cap. 4) que han sido
interpretadas como marcadores del camino, dicho sentido puede ser apoyado o
refutado atendiendo a la relacidn espacial establecida entre caminos y estatuas. En la
medida que no es posible marcar un camino si éste no pasara por ahi o, al menos, por
sus proximidades. A pesar de ello pocos autores han intentado valorar esta relacion
entre estatuas y rutas de movilidad. A esto es, precisamente, a lo que nos referimos
por acercar el registro a la interpretacion. En este sentido, a partir de la contrastaciéon
de esta hipdtesis podemos interpretar su significado, en la linea de lo que propone

Criado (2012: 177-263). Esta interpretacién, en el caso de las estatuas, estd mas
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relacionada con el sentido que tendrian en el contexto original. Por supuesto la carga
subjetiva es mucho mayor, si bien, la interpretacién tiene ciertos mecanismos de
control. En primer lugar por su distancia a la hipdtesis formal que ya ha sido
contrastada. En segundo lugar por el analisis del contexto arqueoldgico, no solamente
de las estatuas, sino también de manifestaciones similares en otros contextos (ver cap.
4). Veamos por ultimo, dos recursos que consideramos fundamentales para analizar

paisajes digitales: comparacién y significacion.

1.5.3. Comparacion

Nos gustaria sefalar algunas posibilidades que nos ofrecen los SIG para comparar,
entendiendo este concepto como un recurso de largo recorrido en la investigacion
arqueoldgica. Antes de nada, nos gustaria poner en juego, una vez mas, la
fragmentacion como caracteristica del registro arqueoldgico. Un registro que
construimos no a partir de los restos materiales del pasado, sino a partir de cémo
éstos han podido ser documentados en su estado actual. En este sentido, parece
complicado en muchos contextos conocer con exactitud cdmo fue la escenografia de
los poblados, monumentos o del paisaje en general a lo largo del tiempo. En términos
mas concretos, por ejemplo, es dificil que una muralla conserve su altura, su enlucido,
etc. Por tanto, existen aspectos cuyo conocimiento es, a menudo, problematico. Otra
aproximacion es posible si reconocemos que, al menos, el registro arqueoldgico
recuperado en el presente permite aproximarse a pautas diferenciales de los aspectos
anteriores. Es decir, quizd no conservemos la altura en cada tramo de muralla pero tal
vez si podemos comparar si ésta era mas o menos voluminosa en unas u otras partes
(p. ej. comparando los derrumbes en cada tramo). A partir de esta informacién
podriamos, en términos comparativos, reconocer las zonas del recinto en las que se
incrementd el esfuerzo de fortificacion (el ejemplo hace referencia al trabajo de
Parcero-Oubifia, 2013). Si reconocemos lo anterior, no es dificil pensar en la
importancia que la comparacién, como recurso metodoldgico, puede tener para

valorar aquellas partes del registro conservadas.

Aun reconociendo las posibilidades de esta estrategia de comparacion en
términos relativos, podemos preguntarnos qué nos pueden aportar los SIG en todo

esto. Los SIG, a partir de su potencialidad para trabajar con modelos matemadticos y
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digitales, nos facilitan y garantizan la comparacion en términos relativos en ciertas

condiciones que podemos manejar, aqui describo tres de ellas:

a)

b)

La primera parece bastante obvia en algunos casos aunque en otros no lo es
tanto: como se ha sefialado dentro del contexto de trabajo arqueoldgico con
esta tecnologias, “tomar los objetos de trabajo de una forma conjunta produce
la uniformidad de los mismos” (Méndez, 1998). Esto no quiere decir otra cosa
gue si queremos comparar o analizar tendencias, conviene de inicio analizar de
forma independiente cualquier fendmeno como la visibilidad y accesibilidad
desde o hacia cada sitio, estructura u objeto. A partir de este analisis
individualizado es posible obtener tendencias o patrones (como se propone en
Parcero-Oubifia y Fabrega-Alvarez, 2006). Aunque esta primera condicién no es
aplicable solamente a procedimientos de analisis con SIG, su consideracion es
importante si tenemos en cuenta que estas tecnologias nos permiten comparar
distintos casos en las mismas condiciones tal y como se explica a continuacién.

En segundo lugar, los SIG permiten comparar una cantidad amplia de casos de
estudio en unas condiciones iguales y explicitas para todos ellos. Esto quiere
decir en unas condiciones muy controladas, en donde es posible valorar todas y
cada una de las variables que entran en juego, mientras que la complejidad
interactiva del paisaje real y su dinamica dificultan la comparaciéon. Por
ejemplo, analizar comparativamente cuencas visuales de sitios arqueoldgicos
directamente en el campo no parece sencillo ni ventajoso, especialmente
cuando nos referimos a una realidad ya inexistente. En muchos casos, el paisaje
se habra trasformado completamente, serd un paisaje edificado, repoblado,
etc. Ademas, las condiciones de cada una de nuestras apreciaciones en el
campo habran variado por los ciclos temporales, climaticos, etc. En este
sentido, los SIG nos permiten, por ejemplo, calcular cuencas visuales teniendo
en cuenta la topografia del terreno y descartando cualquier otra variable. Una
aproximacion tan simplificada no parece garantizar una valoracion precisa, en
términos reales, sobre la superficie exacta que es posible ver desde cualquier
lugar dado. Sin embargo, mas alld de estas limitaciones, las cuencas visuales

permiten comparar en términos relativos (potenciales o ideales si se quiere) la
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prominencia visual que tienen dos o mas localizaciones. Me pregunto si acaso
es posible conocer exactamente cdmo era la vegetacion en cualquier momento
del pasado, o qué condiciones luminicas se dieron en algun instante de la
prehistoria, y digo instante porque al siguiente habrd cambiado, ées acaso un
instante lo que queremos (y ya no digo podemos) comparar o conocer?, (o mas
bien lo que queremos es reconocer las decisiones y el sentido que hay detras
de la materialidad? Si es lo segundo creo que la comparacién aun en términos
relativos nos ayudard enormemente.

c) Laterceray ultima condicidn se basa en la capacidad de cuantificaciéon que nos
ofrecen estos modelos digitales en términos espaciales y que facilitan
notablemente las posibilidades comparativas. La cuantificacion de superficies
visibles, de coste o de angulos visuales permite facilmente comparar casos
distintos. La cuantificacidon nos permite depurar y valorar de forma mas
objetiva las comparaciones que realizamos en el paisaje entre sitios o
estructuras arqueolodgicas. Cuantificar variables espaciales sin TIG, aun cuando
fuera posible resultaria tremendamente tedioso. No nos extendemos mas en
un recurso que, aunque es fundamental para la comparacion, es de sobra

conocido.

1.5.4. Significacion

La significacion es aqui considerada como la informacién que ofrece un modelo digital
en si mismo y no como resultado de su comparacién con otro, tal y como sugeriamos
en el apartado anterior. La significacion es 6ptima cuando esta informacién es lo mas
real posible, entendiendo por “real” que se ajusta al comportamiento que un
fendmeno tiene en el paisaje. Mientras la comparacion es una estrategia conocida y
relativamente asentada en el andlisis arqueolégico con SIG, la significacién esta lejos
de ser todavia una caracteristica contrastada de los modelos digitales que utilizamos.
En adelante nos limitaremos a valorar la significacion que tienen los proxyscapes, con
los que trabajamos, para analizar el paisaje arqueoldgico. En este sentido, hay que
decir, que a pesar de los esfuerzos de los Ultimos afos, todavia estamos lejos de que
los proxyscapes sean modelos robustos que se ajusten a la realidad del terreno.

Tomemos el ejemplo de los modelos de coste que representan el esfuerzo en relacién
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con la pendiente. Algunos modelos representan estimaciones aproximadas sin ningln
tipo de base empirica. Esto implica que, aunque el modelo pueda ser valido en
términos comparativos (entre dos localizaciones) no es significativo en si mismo, es
decir, el valor que expresa el esfuerzo estd muy lejos de ajustarse a la realidad (p. €j.
en unidades de energia). Otros modelos de coste se basan ahora en datos empiricos.
Por ejemplo, Llobera y Sluckin (2007), a partir de datos reales, ofrecen una curva de
relacion entre pendiente y esfuerzo energético (kj /m) que es utilizada para
implementar modelos de coste. Asi la referencia en términos energéticos del modelo
se ajusta mejor a la realidad. Sin embargo, estas curvas todavia son francamente
mejorables. Una via clara de optimizacidn serd construir nuevas curvas, por ejemplo, a
partir de analisis de datos reales con técnicas de big data sobre repositorios online (p.
ej. wikiloc). La ventaja de estos ultimos radica en que provienen de experiencias de
excursionistas que comparten sus recorridos registrados con GPS, asighando un
tiempo de paso en cada punto. Obviamente, este tiempo estara condicionado por
muchas otras variables ajenas al esfuerzo y la pendiente, si bien la masividad de los
datos asegura una buena correccidon del ruido producido por otras casuisticas. La
utilizacion de modelos mas ajustados a datos empiricos abriria nuevas vias. Por
ejemplo, sabemos que las rutas caravaneras andinas, y el establecimiento de postas,
estdn en relacidn con la resistencia de camélidos para transportar la carga a una
determinada velocidad y a cierta distancia. Ademas, sabemos que la introduccion de
las mulas por los espafioles modificd la red arriera debido al mayor aguante fisico de
este animal para el transporte. Modelar estas variables a partir de datos empiricos de
la resistencia de estos animales, nos puede permitir el desarrollo de modelos para
estudiar esta logica en relacidn a la existencia de postas e itinerarios en un area

concreta.

En definitiva, dotar de una buena significacién a los proxyscapes amplia sus
posibilidades interpretativas. En este sentido, el capitulo 5 constituye un ejemplo
orientado a aumentar la significacién de un visualscape al que hemos denominado
“individual distance viewshed (IDV)”. En concreto, a partir de la exploracién de la
percepcion visual de rasgos identarios del individuo en relacién a ciertas distancias a

partir de datos empiricos tomados en campo. En el capitulo 6 se argumenta como esa
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significacion puede emplearse en el discurso para crear una narrativa caracteristica

basada en la definicion del control visual. El control asi definido es caracteristico, en el

caso de estudio, de algunos poblados sobre zonas estratégicas de paso.

1.6. Algunas consideraciones adicionales

Para terminar este primer capitulo introductorio, nos gustaria hacer algunas

precisiones que debemos tener en cuenta a lo largo del texto:

a)

b)

c)

El trabajo tiene, principalmente, dos lecturas entrecruzadas. Una principal y
referida a la investigacion metodoldgica, y otra secundaria y referida a una
investigacion fundamental sobre la aplicacién de esas metodologias a una serie
de casos de estudio.

Los casos de estudio ejemplifican algunos problemas planteados en los
capitulos de discusién. En este sentido, son mas demostraciones que
investigaciones completas. Por esta razén, hemos intentado separar o aislar
problematicas, refiriendo cada caso de estudio a hipdtesis relacionadas bien
con la movilidad, bien con la visibilidad, aun sabiendo que ambas estan
totalmente intrincadas. De la misma forma, unos casos profundizan mas en
algunos de los puntos concretos que acabamos de enunciar, como en la
comparacion por cuantificacion (cap. 4), mientras otros proponen la
significacién como recurso (cap. 6).

Nuestra propuesta no esta restringida a una escala concreta. En este sentido,
cada caso de estudio propone una escala distinta de analisis que tienen un
orden de menor a mayor segln avanza el texto. Esta escala es coherente con
las preguntas de investigacion formuladas en cada caso, si bien, a su vez, estas
preguntas también estuvieron condicionadas por la informacién geografica
disponible. El orden de menor a mayor escala obedece también al orden
temporal en el que los casos de estudio fueron planteados, de mas lejano a

mas reciente’®. La disponibilidad de informacién geografica de mayor

215 irrupcién de tecnologias como el LiDAR o el desarrollo de software fotogramétrico orientado al paradigma
structure from motion, los UAV (Unmanned Aerial Vehicle), unido a las politicas de democratizacién de la informacién
geografica en Europa (p. ej. INSPIRE), han incrementado, recientemente, las posibilidades de obtencién y acceso a
informacion topografica de alta resolucion.
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resolucidén también tiene que ver con la zona de estudio: por ejemplo, Portugal

no dispone todavia de datos con la resolucion con la que contamos en Espafia.
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2. Un alto en el camino. Una reflexion sobre el uso de SIG en el
analisis de movilidad en el marco de la arqueologia del paisaje

2.1. Introduccion

En este capitulo haremos algunas reflexiones sobre el modo en el que, en los ultimos
afios, hemos utilizado los SIG para analizar distintos aspectos de la movilidad en
arqueologia. Proponemos, por tanto, hacer un alto en el camino antes de seguir, un
alto para replantearnos cuestiones como la direccion que venimos siguiendo o el

destino hacia el que vamos.

En primer lugar, comenzamos reflexionando sobre los aspectos que
caracterizan este tipo de andlisis en arqueologia. Estos aspectos responden, en parte, a
como estas herramientas han sido disefiadas desde una Optica claramente
economicista. Digo “en parte” porque la responsabilidad no es Unicamente del disefio
de estas herramientas sino de la capacidad que hemos tenido para plantear nuestros

trabajos y hacer uso de ellas.

En segundo lugar, revisamos la construccién y el uso de los modelos digitales de
coste y de las representaciones mds convencionales derivadas de ellos, como el least
cost path (LCP) o las isocronas. Por ultimo, mostramos un modelo alternativo derivado
del modelo de coste. Dicho modelo, cuyo acrénimo es MADO (Fabrega-Alvarez, 2006;
Llobera et al.,, 2011), permite representar algunos aspectos como la estructura y la

secuencia de la movilidad en el paisaje.

La movilidad en si misma, como capacidad inherente al ser humano, es esencial
para comprender la relacion de éste con el entorno, al igual que lo son otras
capacidades, como la percepcidn visual. Asi se explica que el andlisis de aspectos
relacionados con la movilidad en arqueologia haya sido extenso y conocido desde hace
décadas, y abordado principalmente desde el marco de la arqueologia del paisaje.
Desde finales de los 80" el desarrollo de la tecnologia SIG introdujo nuevas
posibilidades de cdlculo y representacién a partir de modelos digitales basados en
variables espaciales. Esto ultimo propicié un nuevo empujén a esta tematica desde una
perspectiva digital y tecnoldgica desde finales de los 90" hasta la actualidad (p. ej. Bell

y Lock, 2000; Harris, 2000; Llobera, 2000; Jenson, 2003; Lopez-Romero, 2005; Fairén et
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al., 2006; Fabrega-Alvarez y Parcero-Oubifia, 2007; Howey, 2007; Posluschny, 2010;
Contreras, 2011; Murrieta-Flores, 2012; Verhagen et al., 2013; Giimil-Farina y Parcero-
Oubifia, 2014).

La movilidad en arqueologia es una temadtica poliédrica que comprende
aspectos tan diversos como la tecnologia de transporte, el comercio, la vehiculacion de
ideas o practicas culturales, la experiencia perceptiva, etc. La aportacion de los SIG a su
analisis ha estado muy dirigida a ciertos aspectos relacionados con la espacialidad y
localizacion, tanto de rutas como de relaciones entre esas rutas y sitios arqueologicos.
De igual forma, estos trabajos se han centrado fundamentalmente en movilidad

terrestre, y las menciones a la navegacion no centran el debate.

La movilidad conlleva el uso del espacio a distintas escalas. A gran escala,
podemos encontrar trabajos que caracterizan la accesibilidad al entorno inmediato de
los sitios arqueoldgicos (p. ej. Grau, 2006b). Ademads, existen también trabajos de
menor escala, en muchos casos centrados en el estudio de caminos o en el transito de
supuestas rutas que podrian unir distintos sitios arqueoldgicos (p. ej. Vermeulen et al.,
2001). Los planteamientos, metodologia y objetivos de ambos presentan diferencias

gue comentaremos mas adelante.

Todos estos trabajos a los que nos referimos hacen uso de los SIG y, por ende,
de los conceptos sobre los que se ha asentado esta tecnologia. En este sentido, las
herramientas que incorporan los SIG para caracterizar la movilidad en el espacio hacen
uso de conceptos economicistas basados en el coste, como por ejemplo, cost surface o
least cost path (LCP en adelante). Por esta razén, e independientemente del
planteamiento de estos trabajos, el uso de los SIG para el analisis de la movilidad ha
llevado a los arquedlogos a preocuparse por la relacion entre esfuerzo (un tipo de
coste) y desplazamiento. De esta forma algunos trabajos relacionan cuantitativamente
la pendiente del terreno y el esfuerzo (p. ej. Pandolf et al.,, 1977; Tobler, 1993; Minetti
et al., 2002; Llobera y Sluckin, 2007; Herzog, 2013); otros tienen como objetivo
mejorar los algoritmos de representacion de los LCP, centrandose en cuestiones
biomecanicas (p. ej. Llobera y Sluckin, 2007) o en particularidades de los algoritmos de
calculo (p. ej. Douglas, 1999). Por supuesto, todo ello ha dado lugar a una literatura

generada desde diferentes campos a un problema que realmente lo exige. No
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obstante, hay que decir que todavia no hay soluciones éptimas y que queda mucho
camino por recorrer. Dicho lo anterior y como ya nos hemos referido en el capitulo 1
(ap. 1.5.4.), la significacién de los algoritmos que relacionan una variable del terreno y
el coste de desplazamiento aun debe ser mejorada. En este sentido, debemos
distinguir aquellos algoritmos disefiados a partir de datos empiricos (p. e]. Llobera y
Sluckin, 2007) que relacionan la pendiente y el esfuerzo energético, de aquellos que
representan esta relacién a partir de un planteamiento tedrico y aproximado (p. €j.

Bell y Lock, 2000).

En cualquier caso no queremos centrar este capitulo en estas cuestiones ya
que, si bien resultan capitales, no es la mejor forma de introducir los SIG en el analisis
de movilidad en arqueologia. Sostengo lo anterior por una razon fundamental: todas
estas cuestiones trascienden cualquier planteamiento arqueoldgico, que es lo que nos
ha llevado a introducir en nuestro trabajo una tecnologia como los SIG. Por tanto,
empecemos por el principio y derivemos estas cuestiones a otras partes del texto en
donde se tratan de forma introductoria y, en todo caso, a citas a trabajos mas

especificos en donde han sido tratadas en detalle.

2.2. Planteamientos

La arqueologia caracteriza las sociedades a partir de su materialidad. La
materializacién mas directa de la movilidad puede ser un camino o una senda. Sin
embargo, en sentido estricto, no existe practicamente ningun aspecto relacionado con
estructuras o sitios arqueolégicos que no tenga relacién alguna con la movilidad: la
localizacion de un poblado; la construccién de una muralla; la disposicién de un
corredor; etc. Por esta razén, la tematica de los trabajos arqueoldgicos no se ha
centrado Unicamente en los caminos que unen sitios a larga distancia, sino que
también se ha tratado de explorar la relacion entre la localizacion de sitios o
estructuras arqueoldgicas y la movilidad. De esto ultimo tenemos ejemplos a
diferentes escalas. Asi se ha podido caracterizar, por ejemplo, a escalas mas generales,
la relacién entre el acceso entre capitales provinciales romanas y el surgimiento de
pequefios nucleos intermedios en el NW de la peninsula ibérica (Glimil-Farifa y

Parcero-Oubifa, 2014). A escalas mas grandes se ha analizado, por ejemplo, el
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emplazamiento de poblados fortificados en relacidn a las condiciones de acceso con el

entorno también en el NW (Parcero-Oubifia y Fabrega-Alvarez, 2006).

Otro aspecto importante para caracterizar estos estudios es su estrategia.
Sobra decir, aunque esto no es una particularidad de estos trabajos, que en algunos de
ellos no se aprecia con claridad un método basado en hipdtesis (como deciamos en el
capitulo anterior), lo cual no ayuda a contrastar los resultados. En este sentido,
creemos que trabajar con modelos digitales (numéricos), que por definicion son
explicitos, es una buena oportunidad para discutir todos los pasos del proceso de
investigacion. La ausencia de un método nos lleva, frecuentemente, a una falta de
soluciones al problema planteado; o mds bien a alcanzar unas soluciones que no
tienen una relacion clara con algun problema concreto. La tecnologia por si misma no

lleva a una practica mas objetiva, ni debe legitimar la investigacion.

Existen dos tipos de aproximaciones que se repiten frecuentemente en estos
trabajos y que tienen que ver con el objetivo final que persiguen a partir del analisis.
Aqui las hemos denominado: aproximaciones re-constructivistas y analiticas. Asi,
existen una serie de trabajos que tienen como objetivo la reconstruccion de un
trazado, un itinerario o una via. Es decir, se trata de proponer por dénde habria
discurrido ese trazado en el territorio en el pasado. Estos suelen plantearse para
contextos en donde no existen evidencias perceptibles de la materializaciéon de la
movilidad o éstas son escasas; 0 en zonas en las que no se conserve un tramo de una
via conocida; o bien en aquellos casos en donde la movilidad, simplemente, no haya
producido evidencias materiales duraderas. Este ultimo caso es frecuente en
arqueologia, en donde muchos contextos se caracterizan por el escaso registro de
evidencias directas del transito, como los caminos. Sin embargo, como veremos mas
adelante, esto no implica que, en estos contextos, no sea posible otro planteamiento

diferente de partida.

Por otra parte, otros trabajos derivan su objetivo principal al plano analitico, es
decir, o bien para estudiar la légica de la estructura de un trazado (p. ej. Kantner,
1997), o bien para estudiar la influencia de la movilidad en la localizacion de una
entidad arqueoldgica, frecuentemente sitios o estructuras (p. ej. Parcero-Oubifia,

2013). Para el primer caso, y a una escala de cierto detalle, es preciso contar, al menos,
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con evidencias directas de la materializacion de la movilidad: tramos de caminos,
senalizadores (como por ejemplo miliarios para época romana) o elementos de
infraestructura viaria (como por ejemplo puentes). Con esta orientacién, no es casual
gue estos trabajos hayan sido planteados en contextos con claras evidencias
materiales, como el caso de las vias romanas, o en contextos histdricos en donde los
documentos nos informan sobre la localizacion del trazado viario. Comparando la
localizacion de las evidencias de los trazados con modelos potenciales de movilidad se
ha llegado a interpretar la importancia que cada nodo viario (villas, puentes, etc.) ha
jugado en la materializacién del trazado (una aproximacion de este estilo en el cap. 3).
Lo anterior puede resultar fundamental para aproximarse a las secuencias de
construccion de las vias, o a aspectos como el papel que juega cada poblacion en un
contexto determinado. Para el segundo caso, por el contrario, el analisis recae
Unicamente en la relacion entre la localizacion de los sitios o estructuras arqueoldgicas
y los modelos potenciales de representacion de la movilidad. Ante la ausencia de
caminos u otras evidencias materiales directas derivadas de la movilidad en dicho
contexto, lo que se plantea habitualmente es la posible relacién de la localizacién de

esas entidades y las condiciones genéricas del transito o el acceso en el paisaje.

Independientemente de su aproximacion, re-constructivista o analitica, muchos
de los trabajos de este tipo corren el riesgo de asumir, explicita o mas bien
implicitamente, un problema fundamental: la presuncién de partida de que la
movilidad en un determinado contexto se rige Unicamente por factores de coste. Y es
cierto que, aunque parece mas o menos evidente que todos los animales nos
movemos en menor o mayor medida segun este principio, existen otras variables que
pueden condicionar el movimiento, como por ejemplo, cualquier tipo de variable
relacionada con el contexto social. En este sentido, la existencia de factores de riesgo
(violencia, enemistad, etc.) o ideoldgicos (religiosos, supersticiosos, etc.) sobre
determinados espacios puede condicionar la movilidad (como se propone en Llobera,
2000). Ademas, tal y como sefiala Bevan (2011), el contexto puede determinar a su vez
el tipo de movilidad tanto o mas que los factores puramente biomecanicos. En este
sentido, incluso si nos cefimos a los puros términos de coste, no obedece al mismo

comportamiento la movilidad de una caravana de llamas en el desierto que el
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desplazamiento de un individuo a pie por un terreno montafioso. Bevan (ibid.)
propone invertir mayor esfuerzo en caracterizar contextualmente las condiciones de
desplazamiento (en relacidn a lo que proponiamos en el cap. 1 ap. 1.5.4, de aumentar

la significacion de los proxyscapes).

Como deciamos al principio, los modelos potenciales de representacién de la
movilidad con tecnologia SIG se han basado en factores de coste, ya que de partida
estas herramientas han sido pensadas para resolver problemas de este tipo en
contextos contempordaneos: localizacion éptima de infraestructuras o instalaciones,
resolucion de problemas de trafico, etc. Sin embargo, el problema va mas allad de las
propias herramientas. La modelizacién de variables relacionadas con el contexto social
no resulta sencilla. En primer lugar, por el desconocimiento de éstas en muchos
contextos y, especialmente, en contextos prehistdricos. Por ejemplo... ¢écomo podemos
saber si la localizacién de una necrdpolis megalitica podria disuadir el transito de sus
contemporaneos por sus inmediaciones? Y, en segundo lugar, aunque supiéramos ese
caracter disuasorio... épodemos cuantificarlo? (recordemos que los modelos que

estamos empleando se expresan de forma cuantitativa).

Como vemos, el problema no es facil de resolver, al menos si pretendemos
resolverlo introduciendo estas variables de partida en el modelo sin saber como
afectan realmente. De hecho, introducirlas, sin mas, nos llevaria a asumir un modelo
determinista, esta vez determinado por variables derivadas del propio contexto o de
nuestro supuesto conocimiento de ese contexto. Y digo esta vez porque las criticas
hacia este tipo de trabajos se han centrado en cuestiones relacionadas con el
determinismo del medio fisico (como argumentamos en el cap. 1). Asi, se ha sefalado
la debilidad de estos trabajos por tener en cuenta Unicamente modelos basados en la
pendiente del terreno y la optimizacién energética de moverse a través de ella
(senalado, p. e]., en Llobera 2000). En este sentido creemos que el determinismo, en
cualquier caso, podra venir dado por el planteamiento concreto que se haga, y no
tanto por utilizar variables fisicas o culturales para construir el modelo de partida. Es
decir, el problema real es, mas bien, la asuncién a priori de que la movilidad en un
contexto viene determinada por unos u otros factores (coste o culturales). Esto no

significa dejar de reconocer que la introduccion y modelizacion espacial de variables
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relacionadas con el contexto social es uno de los temas pendientes sobre el que se

debe realizar mayor esfuerzo en el futuro.

En cualquier caso, una buena forma de evitar el determinismo es no asumir que
una variable (o modelo) determina la movilidad como una condicion de partida, sino,
mas bien, manejar una posible relacién entre el modelo y la movilidad como una
hipotesis de trabajo (p. ej. en Murrieta-Flores et al., 2011) tal y como ha sido
planteado, recientemente, de forma explicita, a partir de modelos de coste (Glimil-
Farifia y Parcero-Oubifia, 2014). Lo anterior es, basicamente, pasar de aproximaciones
re-constructivistas a aproximaciones analiticas de partida. Es decir, no asumir que una
de las variables viene a determinar una forma concreta de moverse por el paisaje, sino
mas bien estudiar en qué medida este enunciado se cumple. Si bien debemos
reconocer que, en cierta medida, los factores de coste estdn presentes en las pautas
generales de desplazamiento de los animales por el terreno, no debemos asumir que
los modelos de coste nos permiten reconstruir un trazado viario concreto de manera
completa y Unica. Mas bien, esos modelos nos permiten aproximarnos a la ldgica que
hay detrds de un trazado, sea esta en menor o mayor medida condicionada por
factores de coste. Si al menos nuestra red viaria no responde a un modelo de coste,
sabremos que su logica esta condicionada por otros factores, lo cual no deja de ser
especialmente interesante. Lo anterior parece prometedor a la hora de analizar
contextos en donde conservamos parte de los trazados de caminos antiguos, o
evidencias directas de los mismos (como miliarios o puentes). En este sentido, es
posible aproximarse a la logica de una red viaria (algun ejemplo de estas
aproximaciones se pueden encontrar en el cap. 3 o en Glimil-Farifa y Parcero-Oubifia,
2014) y ver en qué medida las evidencias conocidas de sus trazados responden a los
modelos de coste desde unas y otras localizaciones. En los trabajos citados se
comprueba la importancia de distintos nodos para explicar la estructura y légica de
una red general basada en factores de coste. Los nodos principales, en el primer caso
(cap. 3), son puentes histéricos y algunas zonas pobladas medievales, y, en el segundo
(Glhimil-Farifia y Parcero-Oubifia, 2014), las capitales romanas conventuales y otros

nucleos romanos.
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2.3. Movescapes

Aun reconociendo que pueden existir otras variables que influyen en la movilidad,
parece obvio que los animales nos desplazamos teniendo en cuenta en mayor o menor
medida los costes biomecanicos que ello implica (una breve pero sugerente reflexion
en Grau, 2011: 372). Por tanto, independientemente del planteamiento de trabajo que
hagamos, comprender los modelos de coste y las representaciones que de ellos se

derivan resulta esencial para entender sus posibilidades y limitaciones analiticas.

Anteriormente nos hemos referido a los distintos planteamientos que este tipo
de estudios han venido proponiendo. En los siguientes apartados lo que pretendemos
es caracterizar el tipo de modelos y representaciones digitales empleados,
mayoritariamente, en los procesos de analisis de la movilidad con SIG. En la medida en
que dichas representaciones (movescapes) evocan un aspecto concreto relacionado
con movilidad, también condicionan las preguntas de investigacion que podemos

responder.

En adelante tratamos dos modelos, a partir de los cuales es posible analizar la
movilidad con un SIG. El primero de ellos es el modelo de coste convencional o
acumulated cost surface (ACS en adelante) del que se extraen directamente
representaciones como las isocronas o los caminos dptimos. El segundo de ellos,
llamado MADO, se puede derivar del primero a partir de herramientas de hidrologia,
dando lugar a otros modelos y representaciones que nos ofrecen nuevas posibilidades

analiticas.

2.3.1. Coste, esfuerzo y desplazamiento

A continuacién comenzamos por repasar los fundamentos del modelo de coste mas
convencional y conocido, que puede ser extraido con la mayoria de los paquetes de
SIG convencionales. El factor mas conocido y documentado para determinar el coste
de desplazamiento es la pendiente. Existen diferentes propuestas acerca de como la
pendiente influye en el esfuerzo (p. ej. Pandolf et al., 1977; Llobera y Sluckin, 2007;
Herzog, 2013) (fig. 2.1.). La pendiente y, en menor medida, los rios, son los factores
mas utilizados para construir un ACS (fig. 2.2.). Las razones esenciales son dos. Por una

parte, se trata de variables que condicionan en gran medida la movilidad. Por otra, son
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variables cuyos cambios en el tiempo no suelen ser dramaticos, de ahi que sean las
mas utilizadas en trabajos referidos a contextos histéricos o prehistdricos, a diferencia
de variables como la vegetacién que, si bien pudieron haber sido importantes, con

frecuencia desconocemos su estado, en detalle, en su contexto original.
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Fig. 2.1. Comparacion de distintos algoritmos que relacionan la pendiente y el coste energético citados en
el texto.

Fig. 2.2. Pasos bdsicos sucesivos para el calculo de un ACS a partir de un Modelo Digital de Elevaciones -
DEM-: pendientes del terreno (A); cursos de agua (B); modelo de friccién a partir de las variables
anteriores (C) y coste de desplazamiento -ACS- desde el punto representado (D).

Los factores de coste se dividen comunmente en dos categorias principales:
isotropico y anisotrdpico. El isotrépico es aquel que es independiente de la direccién
del movimiento, y se utiliza frecuentemente para representar factores como el

encharcamiento del terreno, cuyo coste es el mismo en cualquier direccién en la que
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nos movamos. Los costes anisotrépicos dependen de la direcciéon del movimiento. El
coste anisotropico es caracteristico de factores como la pendiente, cuyo esfuerzo no es
el mismo al subir que al bajar y, por tanto, depende de la direcciéon. Teniendo en
cuenta lo anterior, es frecuente hablar de consideraciones isotrépicas y anisotropicas
en la modelizacion de estos factores. De esta forma es posible representar un mismo
factor de ambas maneras dependiendo del objetivo del estudio. La pendiente es un
buen ejemplo de un factor que, en relacién al esfuerzo, ha sido representado con
algoritmos isotrdpicos y anisotrépicos. Aunque, en un principio, parece evidente
reconocer que la direccion del movimiento afecta de distinta manera al esfuerzo de
acometer una pendiente, también es posible argumentar que si queremos representar
las condiciones generales de accesibilidad entre un lugar concreto y su entorno, sin
una direccidn determinada, un algoritmo isotrépico puede representar mejor dicha
relacion. Algunos autores (p. ej. Collischonn y Pilar, 2000) distinguen una tercera
categoria, parcialmente anisotrdpico, cuando el coste es dependiente de una direccién
constante. En todo caso, potencialmente hay muchos tipos diferentes de costes (p. €j.
tiempo, energia, recursos) y estrategias para combinarlos, si bien la eleccion adecuada

depende del objetivo y condiciones del caso de estudio.

A partir de la combinacion de estos factores basicos en relacidén con el esfuerzo
(como hemos dicho, pendiente y cursos de agua mads usualmente, aunque se pueden
sumar cuantos se considere), y teniendo en cuenta una localizacion de referencia,
podemos extraer un ACS. Como resultado, el ACS representa la dificultad de
desplazamiento en todas las direcciones a partir de esa localizacion de referencia. Esta
superficie representa la acumulacién de costes que, desde una localizacién, se produce

a medida que nos alejamos de esta.

Anteriormente ya nos hemos referido al peso que los modelos de coste han
tenido en el analisis de la movilidad. Por tanto, las representaciones basadas
directamente en estos modelos son las que han sido utilizadas, mayoritariamente,
para analizar la movilidad en los distintos casos de estudio. Asi, la representacién mas
directa extraida de un ACS, y una de las mas utilizadas, ha sido la isolinea de coste.
Habitualmente, estas isolineas son expresadas en unidades de tiempo y Ilamadas

isocronas. La isocrona es una linea derivada de unir puntos situados a la misma
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distancia temporal respecto a un origen. La isocrona representa bien el patrén de
mayor o menor irregularidad de acceso entre un lugar concreto y su entorno (fig. 2.3.).
De esta manera, las isocronas han sido utilizadas, por ejemplo, para caracterizar el
acceso a un recurso concreto desde un sitio arqueoldgico (en muchos casos en el
marco del site catchment analysis) o el acceso desde el entorno al sitio, en relacion con
las condiciones naturales de accesibilidad de su entorno. Las isocronas nos permiten
comparar la accesibilidad desde o hasta sitios distintos utilizando diferentes intervalos
temporales; éste ha sido uno de los métodos mas utilizados en arqueologia. Siguiendo
el razonamiento anterior es posible, por ejemplo, cuantificar la superficie a la que es
posible acceder en 15 minutos y si desde otro sitio esta superficie es menor o mayor
(comparacidon en condiciones idénticas). Aunque los SIG facilitaron sus usos y
capacidades (prueba de ello es su amplia utilizaciéon, p. ej. en Parcero-Oubifia y
Fabrega-Alvarez, 2006; Grau, 2006b; Garcia, 2006), la isocrona como concepto ya se
habia desarrollado y utilizado a partir de experiencias de campo, midiendo el
desplazamiento en un intervalo de tiempo desde un punto en todas sus direcciones
para finalmente unir estos puntos y representar esa linea en un mapa (p. €j., Gilman y

Thornes, 1985).
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Fig 2.3. Isocrona de 15 minutos desde los poblados de la Edad del Hierro de Neixén Grande (A) y Neixdn
Pequeno (B) (Boiro, Provincia de Pontevedra). Isocrona calculada a partir del ACS correspondiente a cada
uno (Al y B1). Sendas isocronas sobre mapa de capacidad productiva de los suelos (A2 y B2). Notese la
mayor superficie que es posible alcanzar, desde A respecto a B, que se manifiesta ademas en un
incremento porcentual de acceso a suelos con capacidad de uso intensivo para el cultivo cerealistico
(grafico en A2 y B2). El area que se representa tiene unas dimensiones aproximadas de 4 por 3 Km.
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Fig. 2.4. LCP generados a partir de distintos algoritmos que relacionan la pendiente y el coste citados en
el texto. Los puntos de origen y destino son aquellos que aparecen en los extremos N y S de la imagen,
que se corresponden a los enclaves romanos de Tude y Bracara, ambos localizados en el NW de peninsula
ibérica. Obsérvese la relacidn entre los distintos LCP y los miliarios a lo largo de este tramo de la via XIX
(GUimil-Farifia y Parcero-Oubifia 2014: Fig. 3, p. 35).

Otra de las representaciones con mds éxito en estos estudios ha sido el least
cost path (LCP), Ilamado también camino o ruta éptima. EI LCP, al igual que la isocrona,
se obtiene directamente de un ACS, ainadiendo en el calculo uno o varios puntos de
destino. El LCP representa el camino éptimo, en términos de coste, desde un punto a
otro/s. Los LCP son frecuentemente utilizados en estudios de movilidad a media o
larga distancia para representar la ruta dptima tedérica que une dos o mas nodos (fig.

2.4.). Aludiendo a los apartados del principio, el LCP es utilizado ampliamente en
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arqueologia desde aproximaciones tanto re-constructivistas como analiticas (p. ej. en
Lépez-Romero, 2005; Bermudez, 2006; Fairén et al., 2006). Asi, con frecuencia, se ha
tratado de medir la cercania o lejania de sitios arqueoldgicos intermedios entre los
puntos de origen y destino del LCP para interpretar su posible relacién con una

supuesta ruta de transito.

Tanto las isocronas como el LCP responden a conceptos sencillos y
preexistentes a los SIG, si bien hay que reconocer que son conceptos cargados de una
I6gica economicista implicita a los mismos en cuanto evocan la movilidad en términos
comparativos de tiempo (isocrona) y optimizacion (least cost path). No obstante, son
conceptos faciles de comprender para nosotros y responden a planteamientos mas o
menos habituales que un individuo, al menos instalado en una logica postindustrial,
puede hacerse en el campo. Por ejemplo... {por dénde llegaré antes a un lugar
concreto desde aqui? ¢Cuanto tiempo me llevard alcanzar el valle desde esta cumbre
por las distintas direcciones? Las preguntas anteriores pueden responderse utilizando
representaciones como un LCP o una isocrona, respectivamente. En este sentido, ni las
isocronas ni el LCP encierran conceptualmente una carga excesiva de abstraccion (ver
el ap. 1.5.1 cap. 1). Por estas razones son representaciones faciles de usar, conocidas y
cuyo calculo estd incorporado y documentado directamente en los paquetes
comerciales de los SIG mas difundidos. Por todo lo anterior, han sido muy utilizadas en

este tipo de estudios.

A continuacién discutimos las posibilidades de utilizar otro tipo de movescape
que ya ha sido publicado hace unos afios por primera vez (Fabrega-Alvarez, 2006) con
el acrénimo de MADO (Modelo de Acumulacién de Desplazamiento). Mas
recientemente lo hemos revisado y explorado con mayor profundidad apuntando
posibles formas de uso (Llobera et al., 2011). El MADO no pretende reemplazar al uso
de LCP, sino mas bien, ofrecer una aproximacion alternativa y, en todo caso,

complementaria.

2.3.2. MADO

Deciamos anteriormente que los LCP se caracterizan por representar la ruta éptima

desde un origen a un destino. Imaginemos ahora que no existe un origen determinado,
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sino que situamos a un robot por cada punto del terreno y los programamos para que
se dirijan a un punto de destino marcado, minimizando costes de desplazamiento. Los
robots se juntaran en ciertos puntos definiendo caminos convergentes hasta llegar al
punto marcado, dibujando una especie de red que representa rutas jerarquizadas
(segun pasen mas o menos robots por cada punto) de bajo coste. Con todas las
licencias, esta seria una primera aproximacidon para entender mejor el MADO. El
MADO se calcula a partir de un ACS, indistintamente de cdmo haya sido calculado éste,

y puede ser derivado de forma sencilla con las herramientas de analisis hidrolégico que

incorporan algunos SIG en dos simples pasos (fig. 2.5.).

Fig. 2.5. Pasos sucesivos para el célculo de un MADO desde un ACS (A): calculo de direccién de drenaje -
flow direction- (B) y célculo del MADO a partir de la direccién -flow accumulation- (C).

El primer paso es el calculo de direccién de drenaje del coste (flow direction).
Para calcular la direccion del drenaje utilizaremos un ACS, con la finalidad de dirigir las
celdas de mayor coste hacia las de menor coste. Pongamos un ejemplo: si calculamos
el mapa de coste desde un punto situado en la parte alta de una dorsal de laderas
escarpadas, las celdas de menor coste, a medida que nos distanciemos del punto de
origen, seran aquellas situadas a lo largo de la cresta de la dorsal, es decir, en donde
las pendientes son mas suaves. A partir del mapa de coste podemos calcular las
direcciones de flujo de cada celda, de forma que los valores mds altos de coste se
orienten hacia los mds bajos. De esta forma, las celdas de las laderas de la dorsal
(valores altos de coste) quedaran orientadas hacia la cresta (valores bajos de coste); a

su vez, las celdas de la cresta se orientardn hacia el punto de origen, ya que a medida
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gue disminuye la distancia también lo hace el coste. Siguiendo la metéafora del robot,
flow direction indicaria, para cada punto del paisaje, en qué direccién concreta (la de
menor coste de las circundantes) se moveria el robot para llegar al punto de destino

MADO (que es el punto de origen del ACS).

El segundo paso es el célculo de coste acumulado (flow accumulation). Una vez
obtenido el mapa de direcciones, lo utilizaremos para calcular lo que llamaremos
MADO (Modelo de Acumulacién del Desplazamiento Optimo). Para ello solamente es
necesario aplicar sobre el anterior mapa de direcciones un algoritmo capaz de calcular
las zonas de acumulacién, segun el mismo procedimiento que podemos encontrar para
la determinacion de modelos hidrolégicos. Siguiendo con el ejemplo, el MADO
presentara valores mas altos en la cresta de la dorsal que en las laderas y, a medida
gue nos aproximemos al punto de destino MADO por dicha cresta, los valores seran
aun mas altos. Recuperando la metafora de los robots, flow accumulation indicaria
cuantos robots pasarian por cada punto para llegar al destino, una vez que sumas
todos los desplazamientos de todos los robots desde todos los puntos de partida
posibles en la zona. En definitiva, el MADO se puede definir como la representacién de
las zonas de mayor acumulacién de costes bajos de desplazamiento. Recordemos que
el MADO es una superficie en donde cada celda tiene un valor significativo. Por tanto,
difiere significativamente de representaciones discretas, como el LCP o una isocrona,

en su propia naturaleza.

Para entender mejor cémo se genera el MADO a partir de calculos de
acumulacién de agua podemos pensar en el coste como una “topografia” (fig. 2.6.). Al
igual que representamos un paisaje de forma tridimensional a partir de la elevacion, es
posible representar tridimensionalmente un “paisaje MADO” a partir del coste
acumulado. De esta forma, la “topografia” del “paisaje MADO” se caracteriza por la
presencia de valles y crestas. Aunque en este caso, los cambios “topograficos” no
representan cambios en la elevacion del terreno sino cambios en el coste acumulado
desde el origen. Las partes centrales de los valles son espacios en donde la
acumulacién de coste es localmente minima. Una caracteristica clave es que todos los

valles del “paisaje MADO” convergen finalmente hacia el destino utilizado inicialmente

para calcular el MADO. El movimiento hacia el destino a lo largo de un valle (MADO)
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representa el movimiento en la direccion de coste minimo. Por todas esas zonas
centrales de valles en un “paisaje MADQO” discurrirdn las lineas del MADO que
confluirdn unas con otras hasta llegar al destino; el punto desde donde ha sido
calculado. Las crestas en el “paisaje MADO” también son interesantes: representan
lugares en los que el coste acumulado es localmente maximo. Las crestas marcan
puntos de inflexion que separan dos o mas cuencas de movilidad. Estas crestas
representan zonas de indefinicion del movimiento en el paisaje donde el individuo ha

de decidir en qué cuenca entra vy, finalmente, qué camino o conjunto de caminos ha de

seguir hasta llegar al punto de destino.

Fig. 2.6. Representacion 3D de la topografia real (A), ACS representado como una topografia 3D a partir
de sus valores -paisaje MADO- (B) y MADO en 3D a partir del anterior (C). Tal y como se explica en el
texto, pueden observarse las relaciones entre topografia (A), aumento del coste (B) y localizacion de
valores altos locales -lineas MADO- (C).

En adelante mostramos, brevemente, dos aproximaciones que tratan de dar
sentido y poner en juego distintas capacidades analiticas del MADO. Obviamente,
estas no son las Unicas posibles, si bien son las que han sido propuestas hasta el

momento.

2.3.3. Orden en el movimiento

Las capacidades de percepcion y movilidad del ser humano son fundamentales para
ordenar y estructurar el paisaje (fundamental en relaciéon a nuestra aproximacion al
paisaje propuesta en el ap. 1.4. del cap. 1). La experiencia de un individuo en el terreno
marca los limites visuales y éstos cambian cuando el individuo se mueve. Todo ello
constituye una experiencia que estda muy relacionada con el modo en el que

exploramos y comprendemos el paisaje.
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El MADO se calcula desde un punto que viene dado, en realidad, por el punto
desde donde ha sido calculado el ACS. Ese punto, que interpretamos en el MADO
como un punto de destino, permite pensar el paisaje de manera ordenada y secuencial
en la medida que nuestro objetivo sea alcanzar dicho punto. Lo anterior cobra sentido
si pensamos en la ruta que tendriamos que seguir para alcanzar ese punto final. Y esto
es, precisamente, lo que representa el MADO: todas aquellas celdas que hay que
atravesar para llegar al destino siguiendo un criterio de coste minimo. Es preciso
sefalar que la ventaja del MADO es, en este sentido, su potencialidad para ofrecer
esta secuencia de desplazamiento desde cualquier punto del terreno, a diferencia, por
ejemplo, del LCP. EI MADO nos revela asi las bifurcaciones potenciales que canalizan el
movimiento desde otras zonas y que, en algunos casos, desembocan en nuestro

camino para alcanzar ese punto final.
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Fig. 2.7. Redes de movilidad extraidas desde un MADO desde tres topografias distintas -DEM de 500 por
500 m y 5 m de resolucion-: Topografia real accidentada y punto de referencia situado en lo alto de una
colina (A); topografia ideal de dos cafiones entrecruzados en el punto de referencia (B), y topografia ideal
cuya zona central, en donde se sitla el punto de referencia, estd aislada topograficamente salvo por una
Unica zona de acceso (C). (Llobera et al. 2011: Fig. 4, p. 847).
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Esta forma de entender el MADO estd muy relacionada con el concepto de red,
en donde las lineas convergen en determinados nodos, desde donde salen otras lineas
que convergen de nuevo hasta llegar al punto de destino (fig. 2.7.). Esta red puede ser
mas o menos evidente a partir de la visualizacion del MADO. Sin embargo, su
extraccion nos permitira analizarla como tal. La abstraccion del MADO en una red nos
abre nuevas posibilidades de utilizar herramientas para medir sus propiedades. Asi es
posible, por ejemplo, localizar puntos de gran convergencia entre lineas, que podrian
revelar puntos potenciales de encuentro que, a su vez, reorganizan y encauzan el

movimiento hacia el punto de destino.

Para profundizar en el conocimiento de este orden secuencial del movimiento,
también es posible extraer las cuencas del MADO (fig. 2.8.). Este es también un calculo
sencillo y disponible en cualquier SIG con herramientas de analisis hidrolégico basico.
El fundamento del calculo original permite extraer las zonas de cada una de las
subcuencas que vierten agua en cada zona de acumulacion. De igual manera, la
aplicacién de dicho célculo al MADO nos permite obtener cuencas relacionadas con
esa secuencia de desplazamiento hacia un punto de destino desde cualquier punto del
territorio. Para comprender mejor esto hemos propuesto el ejemplo de un castillo
(Llobera et al., 2011). Imaginemos un castillo en donde cada sala tiene una puerta que
da acceso a otra sala, a la que, a su vez, se accede desde otras puertas. Para alcanzar la
salida del castillo uno tiene que ir pasando por cada una de estas puertas. Cada cuenca
del MADO representa una sala del castillo y cada puerta el nodo en donde convergen
varias cuencas. De este modo, para alcanzar el punto de destino del MADO desde
cualquier punto de cada cuenca, es preciso pasar por el nodo correspondiente, que da
acceso a una nueva cuenca. De esta forma es posible pensar en una secuencia de

cuencas de movilidad hasta alcanzar el punto de destino.
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Fig. 2.8. Cuencas de accesibilidad calculadas desde un MADO. Secuencia jerarquica de movilidad hacia un
punto de destino (en gris). Las cuencas convergen unas en otras si tienen el mismo tono (rojo o verde).
Las cuencas en diferentes tonos de rojos y verdes solamente convergen en el punto de destino. (Llobera
etal. 2011: Fig. 6, p. 848).
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Esta forma de concebir y utilizar el MADO puede ayudarnos a explorar cémo el
paisaje se estructura en términos de movilidad cuando elegimos un punto de destino
como, por ejemplo, un sitio arqueoldgico. Dicha estructura da lugar a una secuencia de
acceso desde cualquier parte de su entorno hacia ese sitio. Tanto la secuencia como la
estructura son dindmicas; cambian cuando cambiamos el punto de destino. De esta
forma, la estructura solo tiene sentido en términos de movilidad y respecto a un punto
de destino dado. Esto podria permitirnos comparar el acceso a sitios diferentes en el
paisaje en funcidon de su estructura y secuencia. Asi seria posible caracterizar, por
ejemplo, lugares con un acceso fuertemente condicionado o lugares mas abiertos en

términos de accesibilidad.

2.3.4. Siguiendo huellas

Anteriormente se ha visto como es posible, a partir del MADO, estructurar vy
secuenciar el espacio con referencia a un punto de destino. Ahora imaginemos que
queremos extraer o resumir las partes de esa estructura que mas se repiten en un
conjunto de MADO calculados desde distintos puntos. De alguna manera, lo que
estamos planteando seria extraer aquellas zonas por las que es mas probable que
pasaramos un mayor numero de veces para alcanzar varios de esos puntos. Esta idea
evoca una idea frecuente en cualquier estudio sobre pautas de localizacion y relaciéon
entre distintos sitios arqueoldgicos. Esta tiene que ver con la estructura de la
movilidad que emerge de un conjunto de sitios arqueoldgicos en el territorio. Ademas,
esta estructura es dindmica si consideramos los procesos que presentan
habitualmente estos sitios en su contexto original: emergencia, abandono, centralidad,

marginalidad, etc.

Por ejemplo, pensemos en una necrdpolis megalitica formada por un conjunto
de tumulos. Y sobre todo en la idea de dénde se ha ido construyendo cada tumulo, y el
siguiente, hasta formar el conjunto. Imaginemos también que la necrdpolis, desde la
construccion del primer tumulo, fue visitada desde un sinfin de lugares desconocidos
localizados en el entorno. Y que las rutas de desplazamiento a tumulos ya construidos
dieron lugar a la ubicacion de nuevos tiumulos, habiendo cada vez un mayor nimero
de tumulos asociados a aquellas zonas que mas se repiten en las rutas que llevan a los

tumulos ya existentes. Imaginemos, por ultimo, que conocemos el momento exacto de
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construccion de cada tumulo y, por tanto, la secuencia de construccion de la
necropolis. Para analizar este tipo de dinamica puede ser de gran ayuda un modelo
gue resuma la estructura de un conjunto de modelos potenciales de la movilidad
desde diferentes localizaciones (una por tumulo). Es decir, que nos permita localizar las
zonas mas recurrentes en la estructura de un conjunto de MADO (cada uno calculado
desde cada tumulo que seria el punto de destino). Comparando, precisamente, estas
zonas recurrentes desde los primeros tumulos construidos con la localizacidon del
tumulo construido a continuacion seria posible explorar esta idea; contrastando si
existe una relacion espacial significativa entre el nuevo tumulo y esas zonas de paso
recurrentes. Ademas, incorporando en orden cronoldgico los timulos al modelo, seria
posible explorar la dinamica constructiva de la necrdpolis analizando como estos
nuevos tumulos van cambiando la estructura potencial de movilidad. Siguiendo esta
idea es posible resumir un conjunto de varios MADO en un sumatorio. Si bien esta
operacion debe tener en cuenta algunas consideraciones adicionales que detallamos

en el capitulo 4 (ap. 4.6).

La obtencién de este tipo de sumatorios nos ha permitido comparar la
estructura de la movilidad en diferentes periodos de la Edad del Hierro en el noroeste
de la peninsula ibérica (Parcero-Oubifia et al., 2009). En este caso fueron utilizados dos
sumatorios, cada uno de ellos obtenido a partir de dos conjuntos de MADO. El primer
conjunto, constituido por aquellos MADO calculados desde los poblados fortificados de
la | Edad del Hierro y el segundo, de igual forma, desde los poblados de la Il Edad del
Hierro. Utilizando estos grupos también fueron -calculados los LCP entre los
asentamientos de cada grupo. La comparacidn entre los sumatorios de LCP y los MADO
de cada grupo revelan un distinto patron de localizacion en funcién de la movilidad.
Los castros de la | Edad del Hierro se localizan préximos a puntos clave en la movilidad
general de la zona, como muestra su proximidad a valores altos de MADO. Sin
embargo, estos poblados estan alejados de las rutas preferentes de movilidad local
que fueron extraidas a partir del cdlculo de LCP entre los poblados mas préoximos. Los
poblados de la Il Edad del Hierro presentan una relacién inversa. Es decir, se localizan
alejados de puntos clave de la movilidad general, mientras se aproximan mucho a las

lineas principales que unen los poblados de esta zona. Las divergencias entre ambos
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grupos han sido interpretadas como una tendencia distinta en la configuracién del
territorio en ambos periodos: mientras en la | Edad del Hierro los poblados tienden a
una mayor autonomia y aislamiento territorial, en la |l Edad del Hierro se configuran

espacios de convergencia e integracion territorial entre poblados.

La utilizacion de localizaciones de sitios de un mismo contexto para extraer un
sumatorio MADO podria facilitar la aproximacion a la estructura de la movilidad en un
periodo determinado. En algunos casos de estudio, la informacidn es tan escasa que ni
siquiera podemos adscribir distintos entidades arqueoldgicas a un mismo periodo. Esto
es habitual en el caso de estructuras prehistdricas que a menudo carecen de un
contexto estratigrafico. En estos casos, hemos planteado la posibilidad de analizar su
funcién y sentido a partir de su contexto geografico (cap. 4). Un caso conocido para el
suroeste ibérico es la relacién planteada entre la localizacién de estelas de guerrero y
zonas clave de transito (en detalle y con referencias en el cap. 4). Relacion que algunos
autores han argumentado a partir de localizacidn de dichas estelas en las proximidades
de caminos histdricos u otros indicadores del transito. Dicha relacion fue trasladada al
estudio de la localizacion de las estatuas-menhir del noroeste peninsular con
argumentos similares. Ante la falta de contexto arqueoldgico de estos elementos y, en
primera instancia, la ausencia de relacidon con otros, nos planteamos una primera
cuestion: si existe una relacion de proximidad entre su localizaciéon y zonas
potencialmente significativas en la movilidad territorial. Este argumento derivé en un
trabajo que nos llevo a plantearnos la utilizacidn de los sumatorios de MADO (fig. 2.9.)
para aproximarse a la estructura potencial de la movilidad (capitulo 4). Notese una
clara diferencia con aproximaciones anteriores ya que, aqui, lo que se pretende extraer
es totalmente independiente a la localizacion de las estatuas-menhir. Entonces... équé
localizaciones se utilizaron para extraer los MADO? Pues una cantidad de puntos
aleatorios suficientes para que, aunque aumentaramos estos, el sumatorio no variase
significativamente. El sumatorio permiti6 comparar la relacidon, en términos de
proximidad, entre las estatuas-menhir y las zonas potenciales jerarquizadas segun su
potencialidad como zonas de transito. Asi fue posible establecer si la distancia de cada

estatua-menhir a estas zonas resulta significativa en términos estadisticos.
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Fig. 2.9. Procedimiento de obtencion de un sumatorio de MADO. MADO calculado desde un punto
aleatorio con referencia a la zona representada en C (A), reclasificacion de ese MADO en valores
superiores a 3.000 celdas acumuladas con referencia a la misma zona (B). Sumatorio de MADO asi
reclasificados desde 50 puntos aleatorios y representados en la imagen en 3 categorias: zonas en las que
de 28 a 50 MADO presentan estos valores (en rojo); zonas en las que de 11 a 28 MADO presentan estos
valores (en amarillo); y zonas en las que de 1 a 11 MADO presentan estos valores (en verde). Los puntos
negros representan la localizacién de las estatuas-menhir del NW de la peninsula ibérica, la zona
representada en C tiene 62 por 80 km. Figura basada en el procedimiento de sumatorios de MADO
utilizado en el cap. 4.

2.4. Recapitulacion

Los SIG pueden ser una herramienta util para analizar aspectos relacionados con la
movilidad en arqueologia. Para ello es necesario disefiar planteamientos sélidos
dentro de una estrategia de contrastacién de hipdtesis previamente planteadas. Un
conocimiento exhaustivo de las tecnologias de informacion geografica facilita el uso y
posibilidades de este tipo de herramientas aplicadas, en este caso, al analisis de la

movilidad. M4ds alld del uso de SIG para resolver con mayor eficacia problemas ya
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conocidos, las tecnologias digitales deben servirnos como marco para plantear nuevas

preguntas y afrontar nuevos retos en la investigacion.

El uso de herramientas digitales basadas en algoritmos matemadticos puede
ayudar al estudio de un fendmeno, la movilidad, en donde intervienen un gran numero
de variables que actian de forma combinada. La posibilidad de modelizacion de las
variables debe ayudarnos a comprender la movilidad en distintos contextos
arqueoldgicos. Las limitaciones del estudio de contextos con escasa informacidn, no es
un problema inherente a estas tecnologias, sino mas bien de la practica arqueoldgica
en general. La simulacion debe ayudarnos a superar estas pérdidas de informacidn,
permitiéndonos contrastar distintas posibilidades a partir de elaboracién de modelos
alternativos (movescapes). Asi, la simulaciéon se convierte en un recurso que nos
permite, por ejemplo, seleccionar variables actuales cuya alteracion no es significativa
en el estudio del pasado (p. ej. la topografia a ciertas escalas para analizar la movilidad
hace mil afios). En este sentido, la seleccion de variables actuales no es el Unico
recurso, sino que también existe la posibilidad de construir modelos a partir de

informacién paleoambiental (p. e]. incorporar modelos de paleo-vegetacion).

La utilizacion de distintos movescapes amplia las posibilidades metodoldgicas
dentro de este tipo de analisis. La combinacion de modelos de coste, isocronas,
caminos 6ptimos o MADO debe afadir mas posibilidades analiticas. En este sentido,
estas tecnologias posibilitan el disefio de nuevos movescapes mas alla de los conocidos
e implementados en los paquetes de software convencional. El desarrollo de nuevos
movescapes y un uso consciente de los mismos debe llevarnos a afrontar nuevos

problemas.

Un conocimiento mas exhaustivo de las variables nos permitira implementar
modelos mas adaptados a cada caso de estudio (tal y como sefiala Bevan, 2011). Las
estrategias de andlisis deben contemplar una mayor consideracién de los aspectos
relacionados con el contexto social, incluyendo aspectos simbélicos. Lo anterior puede
alcanzarse por dos vias distintas. La primera, incluyendo preguntas relacionadas con el
contexto social en la estrategia de investigacion. La segunda, a través de nuevos
desarrollos para integrar variables directamente relacionadas con el contexto social en

los modelos digitales (tal y como propone Llobera, 2000). Lo anterior, l6gicamente,
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debe venir acompafiado de desarrollos metodoldgicos que nos permitan analizar estas
variables y las implicaciones de las mismas en los procesos relacionados con la

movilidad.
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3. Una aproximacion regresiva al analisis de la movilidad historica.
El viario al sur de Santiago de Compostela

3.1. Introduccion

El andlisis arqueoldgico de las formas de movilidad y el transito es una linea que goza
ya de cierto espesor temporal y que ha venido siendo aplicado sobre todo a contextos
prehistéricos, precisamente aquellos para los que carecemos de indicadores directos
que nos permitan documentar sus formas concretas (caminos). La base de este tipo de
analisis suele ser la consideracion de la forma en la que los factores fisicos inciden en la
movilidad, y la relacion de esos factores con elementos concretos del registro
arqueoldgico (monumentos, asentamientos). En todo caso, este tipo de
aproximaciones tampoco son en absoluto generalizadas, pues por ejemplo, y para
referirnos a nuestro ambito de interés mas inmediato, no se ha atendido demasiado
hasta la fecha a incorporar la movilidad y las rutas de transito como factores
relevantes en el andlisis del poblamiento castrexo del noroeste, que ha sido realizado
casi siempre a partir de criterios productivos (potencialidad del terreno) y estratégicos
(dominio sobre el territorio) (Carballo, 1990; Martins, 1990, Xusto, 1992; Parcero-
Oubifia, 2000; Almeida, 2003; Fabrega-Alvarez, 2004). Ello es asi pese a que este tipo
de consideraciones han sido ampliamente explotadas para otros periodos en el propio
noroeste (Infante et al.,, 1992; Villoch, 1995) o para el mismo periodo en otras areas

(Madry y Crumley, 1990; Madry y Rakos, 1996; Grau, 2002).

En el extremo opuesto, el estudio de las redes de caminos histéricos es igualmente
una linea de amplia trayectoria, aunque de procedimiento bien diferente, donde la
movilidad y el transito son sélo factores derivados de la existencia positiva de
evidencias de caminos concretos pretéritos (por referirnos de nuevo al noroeste,
ejemplos conocidos son los de Ferreira, 1988 o Nardiz, 1992). Tal vez el punto en el
gue ambas perspectivas han confluido mds regularmente es el andlisis de las vias de
época romana, donde se combina una documentacién parcial pero a menudo
abundante de evidencias directas (arqueolégicas y documentales) con el interés por
reconstruir los trazados concretos de las redes viarias. Sin embargo no es frecuente en

absoluto considerar desde una perspectiva arqueoldgica (o, mdas precisamente,
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arqueo-geografica, tomando la expresion de Vicent, 1991) el conjunto de la malla
viaria actual como un objeto susceptible de andlisis arqueoldgico en tanto que

producto histdrico.

En este trabaj013 vamos a tratar de sintetizar algunas de las aproximaciones
gue hemos venido realizando, recientemente, al analisis de las formas de movilidad en
el territorio y a su vinculaciéon con las formas de poblamiento en diferentes momentos
del pasado, especialmente prehistérico. Estas aproximaciones han sido desarrolladas
en buena medida a partir de nuestra implicacion en el proyecto de investigaciéon
vinculado con el analisis de la informacidn documentada durante la correccidon de
impacto de la construccion de la Autopista Central Galega (Acega). Aunque buena
parte del texto se centra en el andlisis de este caso concreto, estd concebido sobre
todo desde un punto de vista metodoldgico, siendo el breve modelo de la evolucién
historica del transito y el poblamiento en el area por la que actualmente discurre la
Acega Unicamente un caso de estudio. Ahora bien, no se trata de que hayamos
desarrollado una metodologia completa y comprensiva para analizar las relaciones
entre movilidad y poblamiento desde una perspectiva arqueoldgica, sino de mostrar
algunos desarrollos que, a partir de un uso intensivo de herramientas digitales, puedan

ampliar la forma en la que la movilidad es analizada.

El problema histdérico que planteamos de partida puede enunciarse del
siguiente modo: como el analisis del proceso acumulativo que ha ido conformando una
red viaria en la zona comprendida entre las comarcas de Santiago, Tabeirds y Deza
(provincias de A Corufia y Pontevedra). Pero conviene exponerlo de forma un poco
mas detallada. En la actualidad existen en la zona de trabajo una serie de ejes de
comunicacion prioritarios que unen varios nucleos que operan como cabeceras de
diferentes comarcas: Santiago de Compostela, Lalin, A Estrada, Padrén y Forcarei.
Entre estos ejes destacan, por su espesor histérico, dos: el que une Santiago y Ourense
(con un hito principal intermedio en Lalin) y el que discurre a través de la depresién
meridiana, al oeste de la zona de trabajo (Santiago — Padrdn). Esta malla se ha ido

materializando a lo largo del tiempo a través de diferentes trazados viarios, algunos

13 . “ . . . . .y . . .

Este trabajo forma parte del proyecto “Autopista al pasado: investigacidn y proteccion del patrimonio arqueolégico
en un proyecto de obra publica (ACEGA D+l)”, PGIDITO4CCP606003PR. Plan Galego de I+D+l 2002-2005, Secretaria
Xeral de Investigacién e Desenvolvemento, Xunta de Galicia.
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completamente perdidos, otros todavia conservados de forma parcial, y otros en fin

sometidos a un uso habitual (basicamente las carreteras nacionales 525 y 550, la

Autopista del Atlantico y la Acega). En torno a esta red viaria existe una malla de

poblamiento diversa, en algunos casos claramente vinculada a ella, en otros

probablemente no. Lo que nos proponemos es tratar de ir desmontando el complejo

conjunto de puntos y lineas conformado por el poblamiento y las vias actualmente

observables (fig. 3.1.) para poder aproximarnos a la forma en la que se ha ido

configurando histéoricamente, y a las relaciones de dependencia mutua que puedan

rastrearse entre esos puntos y esas lineas. En otras palabras, modelizar la evolucién

historica del transito por este espacio (aunque insistimos en que de forma tentativa y

casi experimental).

------

L
Pun’ivaa
§

SoutcL!ea

[l Nucleos de poblacion

== Autopista

— Red primaria
Carreteras secundarias

Fig. 3.1. Poblamiento y vias actuales en la zona de estudio.
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3.2. Metodologia y procedimiento de analisis

El procedimiento que hemos seguido combina dos clases diferentes pero
complementarias de informacion. Por un lado contamos con un muy amplio conjunto
de evidencias que podemos definir en general como histéricas. No nos referimos
Unicamente a los elementos materiales vinculables al transito y conocidos para esta
zona, ni tampoco sélo a los testimonios documentales al respecto, sino también a las
propias mallas de caminos y de poblamiento actualmente existentes, en la medida en
la que son resultado de procesos histdricos y, como tales, parte del propio registro.
Respecto al inventario de este primer conjunto de elementos, las fuentes
documentadas son diversas. Para definir la malla de poblamiento y viaria actual hemos
recurrido a diferentes series cartogrdficas, todas ellas digitales o digitalizadas: los
mapas 1:5.000 de la COTOP™ y los 1:25.000 del Instituto Geografico Nacional (IGN).
Para rastrear elementos histéricos del registro viario hemos recurrido a diferentes
publicaciones, basicamente Ferreira (1988) y también Nardiz (1992) y Rodriguez-

Colmenero et al. (2004).

En segundo lugar contamos con los condicionantes no culturales del transito y
el poblamiento, con el conjunto de factores fisicos que, en una u otra medida,
determinan las diferentes formas de ocupacién y apropiacidn del territorio. El analisis
de la relacién entre condiciones naturales y trdnsito es un aspecto de amplia
trayectoria en geografia (p. ej. Tobler, 1993), que se ha visto muy beneficiado por la
introduccion de herramientas analiticas digitales como los SIG. Los factores naturales
del desplazamiento son un asunto complejo y debatido, pero no es problematico
considerar que la rugosidad del terreno (pendiente) y los cursos de agua son,
generalmente, los dos mas influyentes. Para incorporarlos al analisis hemos elaborado
un Modelo Digital de Elevaciones (MDE) de 25 metros de resolucién con varias hojas
del MDE25 del IGN y otras de elaboracion propia a partir de las curvas de nivel

digitalizadas de los mapas 1:25.000 del IGN™.

Y la cartografia digital 1:5.000 de la zona nos ha sido amablemente suministrada por la Direccién Xeral de
Urbanismo de la Conselleria de Obras Publicas de la Xunta de Galicia.

> En el momento en el que se planted este trabajo no contdbamos todavia con la disponibilidad y accesibilidad que,
actualmente, tenemos en Espafia a informacion geografica digital como los MDEs de alta resolucion que suministra el
CNIG a través de su centro de descargas: http://centrodedescargas.cnig.es/CentroDescargas/index.jsp
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El modelo topografico digital nos ha permitido determinar los dos factores
apuntados. En primer lugar, a partir de diferentes calculos hemos obtenido de él una
red hidrografica acumulativa, esto es, una representacion de la totalidad de los cursos
de agua existentes a partir de un modelado de la red de drenaje del area. El resultado
de este tipo de determinacidn tiene el valor afiadido de proporcionar un modelo
hidrografico jerarquizado, que puede ser utilizado como una forma de valorar la mayor
o menor dificultad que cada rio ofrece al movimiento (como por ejemplo en Parcero-
Oubifia, 2000): podemos considerar de forma general que cuanto mayor sea una
cuenca, mayor sera el caudal acumulado y, por tanto, mayor serd el esfuerzo
empleado para cruzar ese curso de agua. Sin embargo, esto admite matices. El
principal viene dado por las diferentes formas posibles de superar cauces de agua:
vados, barcas, puentes, etc. Cada una admite variables naturales diferentes que
facilitan o dificultan su empleo y que no son funcién Unicamente del caudal. Por ello
hemos considerado que el caudal acumulado no es representativo como Unica variable
del esfuerzo empleado para atravesar los cauces, y hemos optado por emplear la red
solo con finalidad excluyente, esto es, marcar los cauces de los rios para evitar que los
caminos optimos (también llamadas rutas optimas o least cost path, LCP; ver cap. 2)
discurran por ellos ya que, por lo general, son areas de pendientes suaves y que, por
tanto, pueden ser entendidas en abstracto como de buenas condiciones tedricas para

desplazarse®®.

La segunda variable considerada es la pendiente. Se puede afirmar de forma
general que cuanto mayor sea la pendiente, mayor sera el esfuerzo en atravesarla,
pero es necesario concretar un poco mas este principio. Para ello existen diferentes
propuestas, diferentes algoritmos de calculo desarrollados para transformar los
valores de la pendiente (grados o porcentaje de inclinacion) en valores de coste para el
desplazamiento. Nosotros hemos partido del empleo de dos algoritmos distintos, los
implementados en Tobler (1993) (algoritmo A) y Bell y Lock (2000) (algoritmo B). El
analisis comparativo de ambos, valorar su diferente adecuacién sobre un caso

concreto, es uno de los objetivos metodolégicos que nos planteamos con este

16 . . g

De hecho sabemos que lo son, en general y al menos en un relieve como el del noroeste de la peninsula ibérica,
habida cuenta de las pruebas realizadas con modelos de coste Unicamente considerando la topografia, ya que los
caminos optimos suelen discurrir parcialmente por los cauces de agua.
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trabajo’’. Sin embargo, desde nuestro punto de vista estos algoritmos no aportan una
solucion completa al problema, pues no resuelven adecuadamente la representacion
fisica del movimiento, en tanto que son Unicamente una relacién estatica (a cada
punto del terreno se la asigna un valor de esfuerzo en funcidon de su pendiente), en
donde el movimiento no estd debidamente representado. Atendiendo a su cardcter
dinamico, el desplazamiento tiene dos componentes: sentido y direccion. La influencia
del sentido del movimiento en el esfuerzo si ha sido considerada en analisis de este
estilo. Es evidente, por ejemplo, que el esfuerzo no es el mismo al subir que al bajar
una pendiente. Existen algunos algoritmos, llamados anisotropicos, que incorporan
este factor (en la actualidad algunos SIG permiten la posibilidad de utilizarlos; algunos
autores como Llobera (2000) o van Leusen (2002) han defendido su aplicacién). Sin
embargo, en este caso hemos optado por una consideracion isotrépica del sentido®®,
ya que los caminos que pretendemos analizar no tienen una ida y vuelta determinadas,
debido a que no partimos de condiciones de uso diferenciadas con respecto al sentido
de desplazamiento (p. ej. la utilizacién de cargas pesadas en uno de los sentidos como
puede darse en la utilizacién de una cantera), a lo que habria que afiadir otras razones
como la débil asimetria de las funciones anisotrdopicas como senala Marbel (1996, en
van Leusen, 2002: 6-7). Ademas, si bien desde el punto de vista tedrico las rutas
Optimas de ida y de vuelta calculadas sobre una superficie ideal obedecen a
trayectorias diferentes, lo cierto es que nuestra concepcién del movimiento parte de
una nocién acumulativa en cuanto el primer acto de desplazamiento (ida) favorece un
segundo acto (vuelta) debido a que, al margen de razones culturales, la superficie
utilizada en el primer acto se ve alterada de forma que, generalmente, sufre una
mejora para moverse sobre ella (p. ej. la limpieza de la vegetacion). Esta mejora
compensa en muchos casos la utilizaciéon de este mismo trazado para el segundo acto

(la vuelta), frente a una alternativa ideal por una supuesta ruta mas adecuada en

7 posteriormente al planteamiento de este trabajo se publicaron propuestas mas complejas como la de Llobera y
Sluckin (2007).

8 Esto significa que hemos hecho un tratamiento isotropico del algoritmo desarrollado por Tobler (valores de
esfuerzo en pendientes positivas), que originalmente fue concebido para un calculo anisotréopico. Otro tipo de
tratamiento isotrépico de algoritmos anisotrépicos podria llevarse a cabo calculando la media del esfuerzo en
intervalos entre los valores positivos (subida) y negativos (bajada) de la pendiente, lo que permite la elaboracion de
una tabla de correspondencia de valores (esfuerzo-pendiente media) que puede ser utilizada en algunos software
como por ejemplo, la herramienta pathdistance de ArcGIS, en el campo de vertical factor.
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funcién del esfuerzo en sentido contrario (como posibilita la utilizacién de algoritmos

anisotrépicos).

Pero no sélo el sentido del movimiento condiciona el esfuerzo. Por ejemplo, el
angulo descrito al atravesar una pendiente condiciona el esfuerzo empleado (atravesar
una pendiente frontalmente no supone el mismo esfuerzo que avanzar
tangencialmente). Si observamos algunas materializaciones del desplazamiento, como
carreteras que suben a un punto situado en altura, o el propio movimiento que
describen los animales al ascender una pendiente acusada, podremos comprender
mejor este fendmeno. En ambos casos la direccion del movimiento evita la linea de
esfuerzo maximo, por lo que el transito describe un “zig-zag” o una espiral concéntrica
a una cota elevada. Este factor lo hemos denominado direccion, y lo hemos

incorporado a nuestro analisis como una forma de afinarlo.

¢Como se han incorporado ambos factores? Tanto el sentido como la direccion
pueden ser valorados a partir de lo que se denomina aspecto u orientacidon del
terreno, que se puede calcular directamente a partir de un MDE. Modelizar de forma
matematica estas variables ha sido una tarea compleja, que no presentaremos aqui
(puede consultarse una elaboracién mas detenida, aunque también mas sencilla, en
Parcero-Oubifia y Fabrega-Alvarez, 2006, Fabrega-Alvarez, 2006). El resultado es la
obtencién de diferentes algoritmos que se pueden combinar y que nos han permitido

calcular rutas optimas entre diferentes puntos.

De lo dicho se desprende la complejidad que entrafia el analisis del
desplazamiento humano por el territorio. Sin un modelo matematico informatizado
habria sido imposible tener en cuenta todas estas variables y reglar su influencia. Aun
asi, y con todos los matices que admite nuestro modelo de factores fisicos, hay que
recordar que la movilidad es un fendmeno complejo que no puede ser explicado
Unicamente en términos de esfuerzo. El movimiento y su plasmacidon material, los
caminos, no existen aleatoriamente en el espacio, sino en funcion de la necesidad de
hacer permeable un territorio permitiendo la comunicacion fisica entre determinados
puntos del mismo. La cuestién que nos ocupara a continuacion serd explicar la forma
de relacionar estos factores fisicos generales con las formas concretas histéricas de la

movilidad, representadas por los elementos que hemos llamado culturales, tanto
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materiales (arqueolégicos) como documentales. Estos elementos son de indole
diversa: poblados, pasos de agua, toponimia viaria, camineria, marcadores (hemos
denominado asi a elementos materiales vinculados a los caminos, como miliarios o
cruceiros™). Algunos de estos elementos se pueden adscribir a un periodo o fecha
determinados, ya sea a través de documentacion escrita o por criterios formales o
lingliisticos, pero otros no. Debemos precisar que esta relacién temporal es muchas
veces hipotética y en la mayor parte de los casos relaciona una forma material
concreta sélo con un periodo; por ejemplo, el momento de uso u origen de algunos
puentes se puede reconocer a partir de documentacion o epigrafia. Sin embargo, la
localizacion de un punto de vadeo puede preceder a su materializacion concreta (se
citan algunos casos en Ferreira, 1988), un fendmeno generalizado en otros elementos
como sendas, caminos o carreteras que formalizan el uso previo de una ruta. Esta
casuistica esta en relacidon con la consideracidn tedrica que hacemos de movimiento
como un fendmeno acumulativo, espacialmente alli donde la reutilizacién resulta

frecuente.

Lo que haremos, pues, sera emplear elementos culturales concretos como
puntos de referencia, nodos a partir de los cuales determinar los trazados dptimos (en
funcién de factores fisicos) y compararlos con caminos concretos, para poder analizar
en qué medida cada nodo se hace mas o menos pertinente. De esta forma, y
blogueando sucesivamente los nodos segln proceda, podremos aproximarnos a la
vinculacion locacional de los diferentes elementos y las rutas. Siguiendo este
procedimiento, y de forma regresiva, trataremos a continuaciéon de ilustrar la
aplicabilidad de este procedimiento en la zona elegida y de esbozar una interpretacién

de la evolucion del desplazamiento desde la actualidad hasta el final de la prehistoria.

3.3. Historia regresiva de la red de transito en la zona

Teniendo en cuenta el planteamiento formal del problema que hemos realizado al
inicio, el primer paso de nuestro analisis ha sido examinar las condiciones tedricas de
movilidad entre los hitos mas destacados del poblamiento actual en la zona: Santiago,

Lalin, Padron, A Estrada y Forcarei. Se trata, como venimos diciendo, de empezar

19 . ) ) )
Nombre que en Galicia se le da a las cruces de piedra situadas en la parte alta de un fuste que, a su vez, se asienta
sobre un pedestal. Los cruceiros estan frecuentemente asociados a caminos o lugares de paso.
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examinando en qué medida las condiciones fisicas determinan, de forma general, el
desplazamiento por esta zona y cuales serian las rutas mas sencillas y directas (en
términos de esfuerzo) para conectar estos lugares. El resultado de este primer analisis
(fig. 3.2.) nos permite constatar de partida el diferente resultado que arrojan los dos
algoritmos empleados, especialmente acusado en algunos puntos, aunque menor en
otros, lo cual sugiere que hay ciertos espacios que funcionan como fuertes puntos de
paso “natural”. Esto se matiza y refuerza al comparar cualquiera de estos trazados
tedricos con las vias mas relevantes del transito actual (carreteras principales vy
autopistas). Evidentemente ninguna se adapta a los trazados de minimo esfuerzo
sugeridos por los analisis, lo cual es perfectamente esperable en la medida en la que
una red viaria es resultado ante todo de procesos historicos. Esto podiamos suponerlo
con facilidad. El mejor ejemplo de ello es la légica del trazado de las dos autopistas,
gue son seguramente las vias mas alejadas de las rutas éptimas por cuanto lo que
buscan es sobre todo distanciarse de zonas fuertemente ocupadas, en la medida,

ademas, en la que la tecnologia manejada en su construccién hace que las condiciones

que ofrezca el terreno sean mucho menos relevantes.

Pero hay dos aspectos que resultan llamativos. En primer lugar, la mencionada
coincidencia en algunas zonas de los dos trazados tedricos redunda en una mayor
coincidencia de ambos con las vias actuales: asi ocurre en el drea cercana a Ponte
Taboaday Lalin, o, en lineas mas generales, con la primera parte del trazado que une A
Estrada con Lalin o el de Santiago-Padréon. En segundo lugar resulta a un tiempo
sorprendente y atractivo el hecho de que casi ninguno de los trazados éptimos crucen
los principales rios de la zona (sobre todo el Ulla y el Deza) por los puntos por los que
lo hacen las carreteras actuales, que son a su vez casi siempre puntos en uso desde al
menos época medieval. Las Unicas excepciones son Pontecesures (que, en todo caso,
esta tan proxima a uno de los nodos empleados para el analisis, Padrén, que seria
imposible que estuviese lejos de los trazados obtenidos) y, con el algoritmo B, Ponte
Vea. Es especialmente curioso el caso de Ponte Taboada, donde los dos trazados
coinciden perfectamente entre siy con la actual carretera, pero no con la ubicacion del
Ponte Taboada medieval, situado 1 kildmetro al sudoeste (volveremos sobre este caso

mas adelante).
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Camino dptima B
W Pasos de agua
Principales vias actuales

Fig. 3.2. Caminos 6ptimos entre poblaciones principales calculados con ambos algoritmos y relaciéon con
las vias de comunicacién principal de la zona.
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T Pasos de Bous
Caminos dptimas A

| 0 Pasosde agua
Caminos dptimes B

Fig. 3.3. Caminos éptimos entre poblaciones y pasos de agua principales con ambos algoritmos.

De aqui podriamos derivar la hipdtesis de que los puntos de paso de esos rios
principales son también nodos de primer orden (al mismo nivel de los nucleos
urbanos) en la articulacién de la red viaria actual y, en la medida en que casi todos
ellos han sido documentados histéricamente desde al menos la Edad Media, en la red
viaria premoderna. Veamos, pues, como se modifican los trazados dptimos si hacemos

que pasen necesariamente por esos puntos de vadeo. El resultado (fig. 3.3.) muestra
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una red de rutas oOptimas significativamente cambiada y en muchos casos muy
convergente con la red principal actual®. Algunas de las diferencias que se advertian
entre los dos algoritmos empleados se mantienen ahora, e incluso se acentdan en
algunos casos (tramos Ponte Ledesma — Santiago, A Estrada — Padréon o Ponte Caaveiro
- Ponte Noufe). Pero se observa con claridad como la mayor parte de los puntos de
vadeo considerados (especialmente Ponte Vea y Ponte Ulla) son no sdlo elementos
criticos en la articulacion de la red viaria actual, sino sobre todo nodos cruciales para
articular el movimiento en términos mas abstractos: tomandolos en cuenta, los

caminos optimos se encauzan de forma mucho mas convergente y estructurada.

El peso de estos nodos se pone en evidencia cuando relacionamos los trazados
optimos obtenidos a partir de ellos con los puntos de paso de caminos histéricos
atestiguados en la documentacién de época medieval (fig. 3.4.). Evidentemente estas
figuras sdlo nos permiten hacer una aproximacion grosera a la cuestion, ya que no se
tienen en cuenta en ellas cuestiones como, por ejemplo, la diferente seguridad que las
fuentes documentales ofrecen para cada uno de esos puntos, o las diferencias
cronoldgicas con las que se documentan. Todos estos aspectos estan recogidos en la
fuente manejada (Ferreira, 1988), y seguramente resultara interesante incorporarlas a
nuestro analisis, para poder comprobar a qué factores pueden responder las
divergencias entre rutas éptimas y pasos documentados de caminos?. Pero se puede
apreciar como la vinculacion entre trazados y puntos es en general bastante elevada
(sobre todo a partir del algoritmo desarrollado por Tobler (A), que es el que también
mostraba mayor convergencia con el viario actual). Lo interesante es que ahora no se
da el proceso que hemos visto en el paso anterior: salvo en zonas muy concretas,
como al sur de Ponte Ulla o en torno a Ponte Caaveiro, los lugares de paso de los
caminos no parecen operar como nodos necesarios para el trazado de rutas éptimas,
sino que mas bien hay una coincidencia muy notable entre el trazado tedrico de esas
rutas dptimas y las posiciones ocupadas por esos nucleos de poblacién viarios. En otras

palabras, podriamos plantear que se trata, en la mayor parte de los casos, de un

20 £ esta fase del andlisis hemos descartado Forcarei por ocupar una posicion periférica a la zona analizada, siendo
ademas una poblacién de mucha menor entidad que las otras y cuyo dmbito de relacion actual mds inmediato es
hacia la cuenca del Lérez, al sur (fuera) de la zona aqui analizada.

%1 £n ocasiones las referencias a los pasos de caminos son espacialmente genéricas, a nivel parroquial, lo cual hace
que las localizaciones de los puntos marcados no sean espacialmente precisas.
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poblamiento que no estructura la malla viaria sino que ha surgido histéricamente a
partir de ella, de una malla que se sigue apoyando en los nodos esenciales de varios
nucleos de poblacidn principales (Santiago y Padrén en la zona de trabajo) y los puntos
de vadeo de los principales rios, que refuerzan su papel como posiciones clave en la

estructuracion del transito.

B Pasos de agua
Camings éptimos A
£ Poblaciones Femeira 1983

/4 Poblaciones Ferwira 1588

Fig. 3.4. Caminos o6ptimos entre poblaciones y pasos de agua principales con ambos algoritmos vy
poblaciones medievales.
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Una buena forma de precisar esta cuestidon es examinando con mas detalle el
caso concreto de Lalin. Aunque en la actualidad es una villa importante para
comprender la estructura del poblamiento en esta comarca interior del Deza, su
espesor histérico no es comparable al de Santiago o Padrén, y de hecho no habria
operado en época medieval como punto de paso de caminos importantes (Ferreira,
1988: 123%%). Al mantener a Lalin como nodo viario, en las figuras anteriores se genera
una divergencia en los caminos éptimos a la altura de Ponte Taboada (fig. 3.5.), que ya
hemos sefialado: algunos pasan por la Ponte Taboada medieval (los que parten de
Ponte Noufe), mientras otros lo hacen aproximadamente a 1 km al norte (los que
parten de Lalin). En ese punto exacto se localiza el Ponte Taboada moderno, el que
sigue la carretera nacional 525. Si comprendemos Lalin como un nodo incorporado en
época reciente, la duplicidad de trazados en este punto y el desplazamiento espacial

de Ponte Taboada cobran sentido.

B Pasos de agus

Ponte Moufe - Ponte Utia
— Lalin- A Estrada
—+ Lalin - Ponte Ulla

Fig. 3.5. Divergencias entre los caminos 6ptimos calculados teniendo en cuenta el nucleo de Lalin (Lalin- A
Estrada y Lalin Ponte Ulla) y excluyéndolo del analisis. En el segundo caso, si calculamos el camino éptimo
entre Ponte Noufe y Ponte Ulla, en el trazado queda integrada la localizacién de Ponte Taboada medieval.
Todos ellos con el algoritmo de Tobler (A).

22 “pasando el puente de Taboada, la calzada, que conserva su empedrado en un buen tramo, se dirige, pasando al
sur de Lalin, hacia Xesta, Donsién y Ponte Noufe.” Ferreira (1988: 123).
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De forma igualmente exploratoria podemos tratar de aproximarnos a la trama
viaria de época romana. En este punto nos encontramos con un problema afiadido:
ahora son muchos menos los nodos posibles para establecer la red de caminos
Optimos. Esta escasez deriva tanto de la menor documentacién disponible para esta
época como de las dificultades que en muchos casos plantea la existente. Esto hace
que existan diferentes propuestas reconstructivas del trazado viario romano,
articulado en esencia a partir de las vias XIX (Bracara - Lucus) y XX (Bracara - Lucus per
loca maritima), ademas de otras posibles vias secundarias. En la figura 3.6. hemos
recogido las principales propuestas recientes para esta zona concreta: las de Rodriguez

Colmenero et al. (2004), Pérez Losada (2002) y Franco Maside (2000)%.

@ Miliario
@ Ara Lares Viales

Propuestas

== \ia XIX 5 Rguez. Colemenero et al
— Via XIX = Pérez Losada

—== \fja XIX antigua s. Pérez Losada
Via XX 5. Franco Maside

Fig. 3.6. Propuestas de los trazados de las vias romanas en la zona de estudio.

2 salvo en el caso de la de Rodriguez Colmenero et al. (2004), detalladamente cartografiada, son propuestas
bastante genéricas, por lo que el trazado recogido en la figura es una interpretacion propia de los mapas y datos que
las presentan.
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Caminos dptimos A
Camino éptimo Santiago Iria
@ Milario

& Ara Lares Viales

&
| Caminos dptimos B

| Camino éptimo Santlago Irla
| @ Miliario

J & Ara Lares Viales

L

7

Fig. 3.7. Caminos éptimos calculados con ambos algoritmos entre los diferentes elementos del registro
arqueoldgico viario romano.

Si abordamos el problema de forma similar a como lo hicimos al inicio, los hitos
basicos del poblamiento en esta area y época son Unicamente dos: Iria Flavia y
Santiago de Compostela. Ambos han sido definidos como mansiones de la malla viaria

romana al menos desde finales del siglo | d.C. (de mayor rango la primera, Pérez-
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Losada, 2002)**, y son los Gnicos asentamientos de entidad que se conocen en la zona
de trabajo. Ademas de ellos, hay otras evidencias Utiles para nuestro analisis, como
son tres miliarios y dos aras dedicadas a los Lares Viales (Rodriguez-Colmenero et al.,
2004), aunque hay que considerarlos a otro nivel, pues no sefialan necesariamente
origenes sino puntos de pasoZS. Lo primero que podemos intentar es, pues, determinar
los caminos éptimos que unen los nodos principales y, seguidamente, hacer lo mismo
con los nodos secundarios. El resultado (fig. 3.7.) es menos informativo que en los
supuestos anteriores, debido a la apuntada escasez de nodos y al hecho de que
gueden apenas fuera de la zona de trabajo lugares que podrian incrementar la
significacion del analisis (como Caldas de Reis o Cuntis, al sudoeste, que también son
asentamientos viarios de importancia). Aun asi, es posible proponer algunas
observaciones interesantes, sobre todo si comparamos el resultado obtenido con las
propuestas antedichas. La Unica parte comun a todas ellas es el trazado entre Iria y
Santiago, que efectivamente es muy convergente con los caminos éptimos obtenidos
con cualquiera de los dos algoritmos, asi como con los trazados manejados para época
medieval. Sin embargo, resulta mas dificil refrendar (desde los planteamientos de este
analisis) la propuesta del trazado parcial de la via XIX en paralelo al cauce del Ulla, sea
este trazado el Unico (Rodriguez-Colmenero et al., 2004) o uno inicial posteriormente
modificado (Pérez-Losada, 2002). Ninguno de los caminos 6ptimos sigue esta via,
bastante tortuosa y accidentada, y para la que tampoco existen evidencias de hitos
arqueoldgicos o documentales (como tampoco en época medieval), sino que se
mueven hacia el norte, acercandose bastante a Santiago, aunque hay que resefiar que
tampoco éste ocupa una posicién “natural” dentro de los caminos aqui analizados (es
posible que si la ocupe si se toman en consideracién otros nodos hacia el norte o este,

como el propio Lucus)®®.

Ademads de lo anterior, nos parece sugerente destacar el interés de los trazados
obtenidos al incorporar un nodo en el lugar de Grava, Silleda (ara situada hacia el

centro del mapa), sobre todo si seguimos los resultados del algoritmo A. Pese a que el

**|ria conserva todavia el toponimo romano, y Santiago es en general identificado con Assegonia (Suarez y Caamafio,
2003), aungue no con unanimidad (p. e]. Franco Maside, 2000).
25 e . . / . , . . .

Uno de los miliarios, el localizado en Gandara — Boqueixdn, si estaria vinculado a un asentamiento, aunque se ha
propuesto que sea de menor entidad, tal vez una villa (Bouza Brey, 1970).
%% De forma similar, la ausencia de esos nodos situados al sudoeste (sobre todo de Cuntis) impide contrastar la
propuesta de trazado de Franco Maside (2000) para la via XX.).
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lugar no es en la actualidad (ni tampoco en época medieval, segin los mapas de
Ferreira, 1988) un punto de paso de vias importantes, al ponerlo en relacién con los
demds hitos genera una serie de trazados que si son muy convergentes con los
caminos obtenidos para época medieval (Santiago - Ourense o A Estrada —
Pontecesures). Ademds, estos trazados tedricos convergen con lugares que mas
adelante se documentan como hitos relevantes para el transito, como el propio nucleo
de A Estrada (exactamente sobre el trazado tedrico que une Grava con Iria) o Ponte
Ulla (muy proximo al trazado tedrico que une Grava con Santiago, y que a su vez

discurre casi exactamente por la ubicacion del miliario de Gandara).

La alusion a Ponte Ulla nos situa de nuevo ante la valoracidon de la importancia
critica de los pasos de agua, que sin embargo no podemos explorar de forma
satisfactoria para época romana debido a la escasez de puntos de referencia al sur del
Ulla dentro de la zona de trabajo. Lo que es claro es que la zona de Pontecesures es ya
en este momento un paso principal, y, segin acabamos de ver, es posible que Ponte
Ulla también lo sea. Es en torno a estos puntos de paso donde vamos a centrar nuestra
ultima fase analitica: la del transito en la Edad del Hierro (desde una perspectiva del
control visual en relacién a los pasos historicos se detalla en el cap. 7 que, en este
sentido, es casi una continuacién de este). Para este momento volvemos a contar con
una amplia malla de puntos susceptibles de operar como nodos de la red de transito:
el conjunto de alrededor de 100 castros documentados en la zona. Ahora bien, esta
malla es compleja y engaiosa, pues no es a priori una malla jerarquizada (como las que
hemos empleado hasta ahora), ni siquiera discriminada cronolégicamente dentro de la
categoria general de Edad del Hierro. Abordar estas dos cuestiones seria una tarea
previa necesaria para poder modelizar detalladamente el transito en este momento, y
es algo todavia pendiente. Sin embargo, podemos tratar de explorar un aspecto: si
existe algun tipo de indicio que permita remontar todavia la significacion de esos pasos

de agua al poblamiento castrefio.
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2 i

B Pasos de agua

| 1 km & partir del Ulla

% Castros a menos de 1 km del Uila
|| 1 km a partir de pases de agua |
Fr Castros & menos de 1 km de pasos de agus

Fig. 3.8. Distancia entre los castros situados a menos de 1 km del Ulla y distancia a los pasos de agua.

Para ello lo que nos hemos propuesto es explorar la vinculacién de los castros con
el cauce del Ulla en general y con los pasos histdricos en particular. Esta vinculacidn se
puede entender, de la forma mas sencilla, como una relacién de distancia lineal, que
arroja un primer valor ilustrativo (fig. 3.8.): de los 13 castros de la zona de trabajo
situados a menos de 1 km lineal del Ulla, 6 estdn a menos de 1 km de alguno de los
pasos de agua histéricos a los que nos venimos refiriendo. La proporcion es alta, pero
para nada concluyente, aunque esta valoraciéon basada en la distancia lineal resulta
engafiosa, pues hace que aparezcan como préximos al rio poblados que, en realidad,
estdn colgados sobre elevaciones muy prominentes y poco o nada accesibles al Ulla,
como ocurre con la mayor parte de los castros situados hacia el este, a partir de Ponte
Ulla. Por ello creemos que resulta ilustrativo valorar no sélo la distancia lineal, sino la
proximidad real al curso del rio. Para ello hemos transformado el intervalo de 1 km en
un equivalente tedrico aproximado en términos de accesibilidad (fig. 3.9.), que es la
isocrona de 15 minutos. Este nuevo analisis modifica sustancialmente los resultados
del anterior y proporciona una imagen mads cercana a la proximidad real entre los

asentamientos y el rio. Asi, de los 13 castros situados a menos de 1 km del rio, sélo 7
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estdn en realidad en una posicién accesible al mismo, a menos de 15 minutos, y de
ellos 6 resultan ocupar posiciones claramente asociadas a los pasos de agua
histéricos®’. Esto no permite concluir definitivamente el caracter prerromano de estos
puntos de paso, pero aporta un indicio ilustrativo sobre la importancia de estas
posiciones en relacién con el poblamiento castrefio, al tiempo que una base sobre la

cual tratar de determinar las redes de transito de la zona en la Edad del Hierro.

fomy

8 15 minutos desde el Ulla

% Castros a menos da 1 km del Ulla

T Pasos de agua

1 15 minutes desde pasos de agua

¥ Castros @ menos de 1 km de pasos de agua

Fig. 3.9. Accesibilidad entre castros, situados a menos de 15 minutos y 1 km del Ulla, y pasos de agua.

3.4. Valoracion y perspectivas

Como hemos venido insistiendo, este trabajo tiene una intencidn ante todo
aproximativa y demostrativa. Nuestra prioridad ha sido desarrollar un procedimiento
analitico que nos permita aproximarnos a la comprensién de la movilidad en el

territorio desde una perspectiva arqueoldgica (o, mejor, arqueo-geografica), vy

27 . . . . o . ~

Ademds, el castro excluido (en torno a Ponte Vea) esta muy préximo al limite de esos 15 minutos. Debemos sefialar
que el castro mas proximo a Ponte Ulla es dudoso, ya que no presenta estructuras claras de fortificacion, por ello y
tras una valoracion posterior a este trabajo, lo hemos excluido del capitulo 7.
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comprobar las posibilidades que su aplicaciéon ofrece en un drea para la que se cuenta
con un interesante, aunque desigual, conjunto de evidencias vinculadas con el transito

a lo largo de la historia.

Desde esta propuesta exploratoria, y en términos metodoldgicos, creemos que
una de las consecuencias mas claras del trabajo es que el modelo matematico
desarrollado por Tobler parece ofrecer unos resultados bastante satisfactorios para
determinar el trazado de caminos 6ptimos en términos de esfuerzo, en la medida en la
gue son muy convergentes con las evidencias disponibles para la malla viaria al menos
desde época medieval: la logica para la determinacidon del minimo esfuerzo de este
modelo parece asemejarse a la légica concreta seguida histéricamente, en lineas

generales, en esta zona y con la resolucién analitica utilizada (25 m)?.

Desde una lectura histdrica, creemos que uno de los indicios mas relevantes que el
trabajo permite extraer es la existencia de un reducido nimero de puntos que habrian
actuado como nodos originarios de la red viaria general de esta zona, y que no son
solo las poblaciones principales y de mayor espesor histérico, sino sobre todo los
puntos de paso de los rios. Es a partir de la conexidon de ambos grupos de nodos cémo
parece haberse formado la malla de trénsito de la zona, siendo el conjunto del
poblamiento restante un producto determinado por esa red viaria. Evidentemente el
analisis que aqui hemos sintetizado es sélo una primera, y muy genérica, aproximacién
a esta cuestion, que no se basa en un rastreo documental o de campo exhaustivo sino
en un conjunto de datos conocidos. Pero no creemos que sea ésta la via de mejora
mas inmediata: antes de ello, y para dotar de mayor significacién a los resultados,
creemos que seria muy util ampliar el espacio de andlisis e incorporar otros posibles
nodos firmes y de un primer nivel, equivalente por ejemplo a Santiago para época
medieval y moderna, o a los pasos de Ponte Ulla, Pontecesures y Ponte Vea. Esta
ampliacion del analisis habra de ser tanto mas util cuanto menos densa sea la cantidad
de elementos (nodos) documentados, como se ha podido ver por ejemplo con el

analisis del transito en época romana.

%8 £n todo caso no debemos confundir un modelo simplificado con un proceso tan complejo como una red histérica
de caminos. Mas concretamente, los algoritmos solamente relacionan en términos de coste la pendiente. Por tanto,
nuestra valoracién constituye una primera aproximacién basada solamente en la observacion gréfica de los trazados
que producen, y en relacién con el trazado de distintos elementos del viario histérico. Como ya hemos dicho en el
primer capitulo, necesitamos modelos mas significativos, basados en datos empiricos reales para hacer valoraciones
mas solidas en términos de correlacion entre el coste y un camino determinado.
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4. Las sendas de la memoria. Sentido, espacio y reutilizacion de las
estatuas-menbhir en el noroeste de la peninsula ibérica

4.1. Introduccion

El presente trabajo constituye una aproximacion al analisis de la distribucién de las
estatuas-menhir del sur de Galicia y norte de Portugal. La finalidad de este estudio,
basado en la aplicaciéon de SIG, se centra en el desarrollo y discusion de una
metodologia que permita contrastar las propuestas interpretativas que relacionan la
localizacion de este conjunto de piezas con las zonas de transito en el paisaje.
Finalmente y de acuerdo con estos mismos planteamientos, evaluaremos la
pervivencia temporal de dichos monumentos asi como los posibles procesos de

cambio en las connotaciones que se han ido sucediendo sobre éstos.

4.2. Piedras como estatuas

El conjunto monumental al que nos referimos estd compuesto por 13 monolitos® cuya
caracteristica comun es su identificacion como estatuas—menhir. Representan una
figura humana esculpida en forma tridimensional con o sin atributos decorativos
(Sousa, 1996: 12). Proceden del norte de Portugal y del sur de Galicia (fig. 4.1.): Faides
(Almeida y Jorge, 1979), Chaves (Jorge y Almeida, 1980), S3o Jodo de Ver (Jorge y
Jorge, 1983), Ermida (Baptista, 1985), Bouca (Sanches y Jorge, 1987), Muifio de San
Pedro (Taboada Cid, 1988-1989), Marco (Lopes et al., 1994), Vilar de Santos®

%% Recientemente ha aparecido una nueva pieza en el municipio de Castrelo do Val (Ourense) perteneciente a la zona
de estudio. No hemos incluido ninguna mencién a ella en el texto, ya que éste estaba finalizado cuando se hizo
publico el hallazgo. La pieza presenta grabados similares a las estelas del suroeste peninsular, como el caracteristico
carro en perspectiva cenital o el escudo con escotadura. El soporte sigue una concepcién antropomorfica, al igual
que otras estatuas-menhir conocidas en noroeste de la peninsula ibérica. En este sentido, puede ser el producto de
un fendmeno de hibridacién. Agradecemos la divulgacion de las caracteristicas de la estatua al arquedlogo Alberte
Reboreda, responsable de la actuaciéon en la que se enmarca este hallazgo. Sobre el mismo: http://verin-
natural.blogspot.com/2011/05/pedra-do-guerreiro.html.

* bifundida por el Museo Provincial de Ourense en una ficha publicada en septiembre de 2002 “Estatua-Menhir de
Vilar de Santos”.
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Tameirén (Rivas-Quintas y Rodriguez-Cruz, 2002: 75-77), Cruz de Cepos y Tojais>"
(Alves y Reis 2009: 78-81 y fig. 6), Samard3>? y Guilhado™>.

Zona de estudio

Estatuas-Menhir

1, Chaves

2, Faides

3, Marco

4, Bouga

5, Tojais

6, Cruz de Cepos
7, Muifio de San Pedro
8, Samarda

9, Guilhado

10, Vilar de Santos
11, Tameirén

E N @D E EE R D @B

Fig. 4.1. Situacidn de las estatuas-menhir en la zona de estudio.

3 Este fragmento presenta un escudo con escotadura que lo relaciona con las estelas de guerrero del suroeste
peninsular; dicha pieza, junto con el reciente hallazgo referenciado en la nota 24, serian los ejemplos mas
septentrionales de dicha tradicion aparecidos, hasta el momento, en la peninsula ibérica (ninguno de los catédlogos
existentes menciona, con excepcion de las piezas aparecidas en el sur de Francia, otro ejemplo aparecido tan al Norte
(Celestino-Pérez, 2001: 321-454; Harrison, 2004: 185-325). Hemos decidido incluirla en nuestro estudio a pesar de
que sélo conservamos un fragmento de la misma, lo que imposibilita la caracterizacion de su soporte.

32 Agradecemos a D. Cowell la informacidn sobre esta pieza, depositada en el Museo de Arqueologia y Numismatica
de Vila Real.

3 Agradecemos a Nuno Ribeiro la noticia sobre la aparicion de la pieza. Hemos decidido considerarla en el analisis a
pesar de carecer de un estudio detallado de sus rasgos formales.
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Fig. 4.2. Caracteristicas formales de las Estatuas-Menhir: A — aspecto antropomorfo, estatua-menhir de
Marco (adaptada de Lopes et al. 1994); B — aspecto félico, estatua-menhir de Bouca (adaptada de
Sanches y Jorge 1987); C — Motivo geométrico sub-rectangular, estatua-menhir de Muifio de San Pedro
(adaptada de Taboada Cid 1988-1989) y D — representacion de armas, estatua-menhir de Chaves
(adaptada de Jorge y Almeida 1980).

Soporte Motivo Reutilizacién
Nombre DM AN FA AR GS cMm MD RM
Tameirdn 235/-63/25 X X X X
Muifio de San Pedro 160/?2/? X X X
Vilar de Santos 156/52/36 X X X
Chaves 161/31/31 X X X X
Bouga 245/50-75/75 X X X
Tojais 74/70/20 X X
Marco 230/93/29 X X
Faides 161/66/19 X X X X
Cruz de Cepos 260/40/30 X X X X
Samardd 170/50-80/30-12 X X X
Guilhado /?/? Z 2 ? ? X

Fig. 4.3. Caracteristicas de cada estatua-menhir analizadas en el texto. Del soporte conservado o
conocido: dimensiones en cm (DM — altura/anchura/espesor), antropomorfismo (AN) y forma falica (FA).
De los motivos grabados: armas (AR) y motivo geométrico subrectangular (GS). De las reutilizaciones
documentadas: en cierres de muro (CM), como marco divisorio (MD) o reubicada en zonas publicas como
monumento (RM). La informacién ha sido obtenida a través de la bibliografia referida y citada en el texto.
La estatua-menhir de Guilhado carece de un estudio formal del soporte y sus motivos.
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Esta serie de monumentos (fig. 4.2. y 4.3.) comparte: el aspecto félico de
algunos, la frecuente representacion de armas y la presencia de un motivo geométrico
sub-rectangular de dificil interpretaciéon: é¢simbolo estandarizado de poder, elemento
de vestuario o ceremonial, parte trasera de la bandolera o de implemento para la
fijacidon de correas de las armas, collar apotropaico, estola? Este motivo también esta
presente en las estelas de Boulhosa (Viana do Castelo), Preixana (Lleida) o Tremedal de
Tormes (Salamanca) (Gonzalez-Garcia, 2009a). Estas caracteristicas nos permiten
agrupar, dentro de una misma tradicion, a todos estos ejemplares. Gran parte de las
estatuas-menbhir (Chaves, Faides, Sdo Jodo de Ver, Muiifo de San Pedro y Ermida) se
pueden encuadrar, tipoldégicamente, en el tipo 2 del N de Portugal definido por Susana
Oliveira Jorge (1986: I-B, 953-959). Excepto la representacion femenina de Ermida,
recientemente reinterpretada como masculina con armadura (Bueno-Ramirez et al.
2005a: 19), se las podria incluir en el subgrupo de estelas faliformes establecido por

Almagro-Gorbea (1993: 126-128) (fig. 4.2).

Las piezas de Muifo de San Pedro, Ermida, Faides, Bougca y Chaves han sido
datadas a partir de algunos de estos criterios formales y estilisticos en el Bronce Final o
inicios de la Edad del Hierro. A esta ultima época pertenecerian, por ejemplo, el pufial
de la estatua de Chaves o el casco de la pieza de Sdo Jodo de Ver (Jorge y Jorge, 1990:
309; Almagro-Gorbea, 1993: 130-133; Jorge, 1999: 121), cuya cronologia ha sido
retrasada a los siglos V o IV a.C. por Queiroga (2003: 85). Excluimos tres de las piezas
mencionadas de nuestro andlisis: Ermida, por su posible cardcter femenino; Boulhosa y
Sdo Jodo de Ver, por su lejania a la zona de estudio (fig. 4.1) donde se concentran los

hallazgos.

4.3. Contexto, funcion y sentido

La ausencia de contexto arqueoldgico ha sido una de las justificaciones mas frecuentes
para sefalar la dificultad que presenta la interpretacion de estas piezas. Dicha
justificacion se ha visto reafirmada por la dudosa localizacién de las estatuas como
primaria u original. En este sentido, primaria o no, la localizacion de un elemento
permite analizar su contexto arqueoldgico y geografico mas reciente, a partir del cual
es posible interpretar y dar sentido a esa pieza. La renuncia al estudio del contexto de

las estatuas viene dada en gran medida por la obsesion de la arqueologia tradicional
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por adscribir toda manifestacion a un periodo concreto y Unico. Este hecho ha
empobrecido el alcance de la interpretacion de las estatuas que como cualquier
monumento, son concebidas por definicion para trascender en el tiempo (Criado,
1993). Su localizacién y re-localizacion obedece a procesos socio-culturales, a los
cuales podemos aproximarnos a partir de la contextualizacién territorial y paisajistica
gue, en distintos momentos, pudieron haber adquirido (discusion en Arizaga-Castro et
al., 2006). En definitiva, la arqueologia como disciplina se ocupa de la cultura material

gue interpreta a partir de un registro realizado en el presente.

Otros modelos interpretativos contextualizan las estatuas a partir de su
caracterizacion formal para adscribirlas a un periodo (casi siempre el mas antiguo) en
el que habrian desempenado una funcidon determinada y reconocida, ahora si, a partir
de su contexto arqueoldgico, geografico o territorial. De ahi que, como indicamos,
distintos autores relacionen los grabados sobre los soportes con el Bronce Final o el
Hierro I. A partir de esta relacidn cronoldgica, otros nos remiten a su contexto
geografico y arqueoldgico sefialando la aparicion de muchas estatuas en las
proximidades de cursos de agua (Faides, Chaves, Bouca, Muifio de San Pedro), caminos
histéricos o vias romanas (Muifio de San Pedro, Vilar de Santos, Tameiréon o Marco por
citar algunas). Esto ultimo llevd a interpretarlas como sefializadores de caminos (véase
Fabrega-Alvarez et al., 2011, con bibliografia). Estos caminos, en el caso de las piezas
del grupo Chaves-Verin (Faides, Chaves, Bouga y Muiio de San Pedro), habrian podido
estructurar diferentes territorios (Sousa, 1996: 96-97) o relacionarse con la explotacion
de recursos minerales (Bettencourt, 2005: 170) o ganaderos (Ruiz-Galvez Priego, 1998:
177-178). A estas piezas se les ha concedido la misma funcién atribuida a
manifestaciones culturales similares, como las estelas del suroeste de la peninsula
ibérica: hitos de sefializacion de caminos (interpretacién también extrapolada para
otros dmbitos peninsulares como Navarra: Bueno Ramirez et al., 2005a: 32-33) o de
delimitacion de fronteras (Ruiz-Galvez Priego y Galan Domingo, 1991: 260-269; Galan

Domingo, 1993).

Nuestro trabajo se centra, precisamente, en desarrollar, a partir de SIG, una
metodologia que nos permitiera aproximarnos a la relacion entre la localizacion de las

estatuas-menhir y la movilidad potencial de la zona. Para ello partimos de la base,
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también apuntada por otros autores (Diaz-Guardamino Uribe, 2011), de que estas
piezas no estaban tan descontextualizadas como tradicionalmente se habia venido
afirmando. No obstante, a partir del registro estratigrafico, Alves y Reis (2011) sugieren
un notable espesor temporal para la localizacién actual de Cruz de Cepos, la Unica
estatua con registro estratigrafico conocido. Otros casos no permiten valorar dicho
espesor pero si el hecho intencional de ocupar un espacio y posicion concreta en el
paisaje rural a partir de su monumentalizacion (como sucede, al menos, en Marco). El
problema de la localizacion y contextualizacion de las estatuas lo es también de escala:
en el modelo general®® utilizado, los resultados serian idénticos adn variando la
ubicacién de cada estatua en un drea de 8000 m? en torno a cada una. Incluso
podriamos ampliar notablemente esta d4rea sin que los resultados variasen
significativamente. Desde el punto de vista de la situacién del monumento, la escala de
analisis resiste cierto grado de incertidumbre posicional. En este sentido, se podria
decir que lo que pretendemos es caracterizar la zona del terreno, donde se localiza el

monumento, respecto a un territorio muy extenso.

4.4. Planteamiento metodoldgico

El analisis que proponemos no pretende reconocer la red viaria del drea estudiada,
sino analizar la relacién existente entre un conjunto de localizaciones y su proximidad
a zonas con mayor o menor potencialidad para hacer permeable el territorio. En el
presente caso, a diferencia de otros contextos, no tenemos puntos clave de origen y
destino, tal y como pueden ser, por ejemplo, lugares de habitacidon. Por esta razén
nuestra aproximacién potencial en este caso es atemporal, y en todo caso estructural,

tal y como se desprende de las variables utilizadas.

é¢De qué partimos entonces?, éiqué es lo que sabemos sobre el modo de
desplazarse en contextos que ni conocemos ni situamos con precision? Lo conocido es
poco, ciertamente, pero la capacidad de desplazamiento del ser humano no varia
drasticamente en las sociedades prehistéricas del NW de la peninsula ibérica. No varia

tanto, ademas, en un terreno fuertemente condicionado para desplazarse y en donde

** La base topogréfica de los anélisis de la movilidad que utilizaremos es un Modelo Digital de Elevaciones de 80 m de
resolucion, elaborado por la NASA en su mision “Shuttle Radar Topography Mission” del afio 2000. Este modelo
constituye la base de las las figuras en las que se representa la zona de estudio.
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las variables que condicionan en primer término la movilidad (pendientes y caudales

de agua) no han sufrido cambios significativos en la escala utilizada.

En el caso al que aqui nos enfrentamos, se trata, por tanto, de valorar la
relacion entre la localizacion de las estatuas y la potencialidad del terreno. Una
valoracidon que, como se verd, estd hecha a partir de un modelo explicito: digital y
matematico y, por tanto, susceptible de ser cuantificado, lo que no sdlo permite
introducir un ideal de objetivacién (Fabrega-Alvarez, 2004) sino que también facilita la
comparacion entre las diferentes localizaciones de las estatuas y la caracterizaciéon del

terreno en términos idénticos (tal y como planteamos en el ap. 1.5.3. del cap. 1).

Este planteamiento supone una gran diferencia respecto a las valoraciones, ya
realizadas, sobre la localizacion del tipo de piezas aqui estudiadas y su proximidad a
zonas de paso. Estas observaciones, en la mayor parte de los casos, no se acompaiian
de ningun tipo de analisis o éste, al menos, no se hace explicito. Por ello, deducimos
gue estas valoraciones han sido realizadas a partir de la estructura actual del territorio
o de referencias histéricas. Sospechamos ademas, que las observaciones se limitan
Unicamente a las zonas de localizacion de las estatuas (lo cual no permite valorar en
gué medida, el entorno de las estatuas presenta elementos exclusivos relacionados

con la movilidad).

Como se verd, nuestro andlisis propone, en cambio, una consideracion
homogénea de todo el espacio geografico en el que se situan las estatuas. Esto nos
permite comparar no sélo la localizacién de estos elementos entre si, sino también con
respecto a cualquier localizacion en el terreno. También nos ha parecido importante,
ademas, tener en cuenta la localizacion de las estatuas por separado y no como grupo,
lo que permite realizar consideraciones con respecto a cada estatua, en las que, sin
embargo, no entraremos en este trabajo pues rebasan, con mucho, sus pretensiones y
son, por su importancia, merecedoras de un estudio aparte. Dentro de este tipo de
cuestiones vinculadas con cada pieza, resulta especialmente relevante el contexto
individual en el que se localiza cada una de ellas. Sabemos que es muy posible que
estas piezas hayan sido reutilizadas hasta hoy, en algunos casos re-situandolas y, en
otros, reinventando su significado (como, por ejemplo, en el caso de la estatua de Cruz

de Cepos que sirvio como elemento divisor de propiedad). En todo caso y tal y como ya
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hemos adelantado, dejamos estas consideraciones para futuros trabajos que permitan
matizar la situacién de cada estatua. Existe, por otra parte, una segunda razon para
optar por un andlisis individual de cada una de estas localizaciones (tal y como
defendemos en el ap. 1.5.3. del cap. 1): el hecho, indicado por F. Méndez (1998), de
gue “tomar los objetos de trabajo de una forma conjunta produce la uniformidad de
los mismos” y, precisamente, observar las diferencias entre cada localizacion es uno de
los objetivos del trabajo que aqui nos hemos planteado, algo que, por cierto,
establece, de nuevo, una clara diferencia con respecto a los planteamientos de otros

autores.

La proposicion de partida de nuestro estudio es similar al capitulo anterior (cap.
3), en la medida que parte de la modelizacién de los factores fisicos que condicionan el
desplazamiento, concretados en las nociones de fricciéon (la mayor o menor dificultad
gue diferentes partes del terreno ofrecen para el movimiento) y coste (el esfuerzo
necesario para desplazarse entre dos puntos teniendo en cuenta la distancia lineal que
los separa vy la friccion del terreno). En este sentido, los detalles del procedimiento ya
fueron explicados en el capitulo anterior. Respecto al modelo topografico de partida,
como ya hemos apuntado es un MDE de 80 metros de resolucion. A partir de este
modelo bdasico, se han derivado todos los mapas tematicos empleados en la
determinacion del componente fundamental del analisis del movimiento en entornos
SIG: los mapas de friccion y coste (fig. 4.4.), para los cuales se han tenido en cuenta
como elementos principales la pendiente y la orientacién, a partir del algoritmo
propuesto por Tobler (1993). Adicionalmente, hemos incorporado al andlisis la imagen
completa de la red hidrografica potencial de la zona (determinada a partir de un
analisis de drenaje), con la finalidad de definirla como zonas pésimas para la movilidad

terrestre (tal y como ya hemos descrito en el cap. 3).
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Fig. 4.4. El mapa de friccion (A) representa de forma cuantitativa la relacion entre cualquier punto del
terreno y la dificultad que supone atravesarlo segun la pendiente y los caudales. El mapa de coste (B),
elaborado a partir del de friccion, incorpora la direccién, sentido y distancia del movimiento; representa
de forma cuantitativa el esfuerzo necesario en alcanzar cada uno de los puntos del terreno desde una
localizacién (en este caso un punto situado aleatoriamente).

4.5. Puntos de destino

Como ya hemos apuntado anteriormente, uno de los problemas fundamentales para
abordar el caso de estudio es, precisamente, el desconocimiento del contexto
arqueoldgico de cada una de estas estatuas. Por consiguiente, su relacidn con puntos
concretos en el terreno, como poblados o caminos, se desconoce. Esto limita las
posibilidades de cualquier planteamiento que pretenda relacionar la localizaciéon de las
estatuas con otro tipo de entidades arqueoldgicas. En el caso de la movilidad esto se
concreta en la ausencia de puntos de origen y destino cotidianos, como por ejemplo,
lugares de asentamiento. Sin embargo es posible hacer otro tipo de planteamiento. Lo
gue pretendemos, como ya hemos dicho, es poner en relacién las zonas claves de
movilidad en una zona concreta y la localizacién de las estatuas, siempre desde un
punto de vista potencial. Para ello hemos utilizado puntos de destino aleatorios, es
decir, puntos calculados y distribuidos por el propio software con la condicién de estar
dentro de una zona determinada (en este caso, una zona ampliada a partir de la zona
de estudio en la que se situan las estatuas-menhir). EIl nimero de puntos aleatorios
utilizados fue 50. Para valorar si este numero era suficiente, repetimos los calculos con

dos series independientes de puntos, obteniendo resultados similares de la red de
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movilidad potencial cuyo cdlculo se detalla en el siguiente apartado. A falta de una
valoracion mas profunda, el experimento nos indica que en este caso, a partir de 50

puntos, la estructura de la movilidad no varia significativamente.

4.6. Hacia una estructura de movilidad potencial con MADO

A partir del los mapas de coste calculados desde cada uno de los puntos aleatorios
hemos determinado cada uno de los MADO (fig. 4.5.). Deciamos en el capitulo 2 (ap.
2.3.2) que una de las caracteristicas del MADO es que los valores mas altos estan
presentes inmediatamente al llegar al punto desde donde fue calculado. Lo anterior es
légico, ya que recordemos que se trata de un modelo acumulativo en donde los costes
mas altos drenan hacia zonas de coste mas bajo. El coste aumenta cuando aumenta la
distancia al punto desde donde fue calculado. Si sumaramos todos los MADO, los
valores mas altos seguirian representados por las lineas que llegan a los diferentes
puntos desde donde fueron calculados. Sin embargo, las zonas alejadas a los puntos de
calculo presentarian valores significativamente bajos. Esto es una consecuencia de la
acumulacién que ahora queremos evitar, ya que, en parte, desvirtla lo que queremos
representar: aquellas lineas de MADO que mas se repiten en el conjunto de los 50
MADO. Asi mediante diferentes procedimientos como la reclasificacion, es posible
tratar los MADO previamente antes de realizar el sumatorio. De esta forma, a partir de
un umbral®, el peso en el sumatorio de las zonas de mayor acumulacién de costes
bajos serd el mismo en cada MADO. Posteriormente, hemos sumado cada MADO
reclasificado, obteniendo asi una red de movilidad potencial. Dicha red estd ademas
jerarquizada segun se superpongan en la misma un mayor o menor numero de
caminos. No olvidemos que el cdlculo ha sido realizado desde 50 puntos aleatorios, es
por tanto esta cantidad la que representaria un punto del terreno por el que pasarian
todos los caminos potenciales calculados desde cada uno de los puntos aleatorios.
Estos puntos recurrentes son, potencialmente, claves en la movilidad y pueden ser
distinguidos de otros que no lo son tanto. De esta forma hemos clasificado la red de
caminos potenciales en tres grupos (fig. 4.6.): LM3 (puntos de paso en los que

coinciden de 2 a 11 trazados MADO de los 50 calculados), LM2 (puntos de paso en los

* En otro trabajo (Llobera et al. 2011) proponemos una relacién de umbrales de reclasificacién segun la resolucién
del modelo. Dicha relacion es la utilizada aqui.
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que coinciden de 12 a 28 trazados MADO de los 50 calculados) y LM1 (puntos de paso
en los que coinciden de 29 a 50 trazados MADO de los 50 calculados). Esto nos va a
permitir hacer distinciones segun la relevancia potencial de cada uno de los puntos de

la red en la movilidad de la zona.

Zona de estudio

e Random point

MADO
/ Value
e o
Vt o 0 12,5 25 - Low
®
e kM

Fig. 4.5. El MADO, calculado a partir del mapa de coste, nos permite calcular desde un punto (en este
caso aleatorio) las zonas del terreno por las que resultaria mas sencillo desplazarse, invirtiendo un
esfuerzo minimo.
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Fig. 4.6. Situacion de las estatuas-menhir en relacién con las lineas de movilidad potencial calculadas
(LM): principales (LM 1), secundarias (LM 2) y de menor recurrencia (LM 3) atendiendo al nimero de
solapamientos desde las distintas posiciones aleatorias.

La figura 4.6. muestra la existencia de zonas en las que las variables
condicionan mas o menos la movilidad. Mientras en algunas zonas se concentra
claramente la movilidad (p. ej. a lo largo de una dorsal con laderas con fuerte
pendiente), en otras, existe un gran niumero de posibilidades potenciales razonables
(p.ej, en una planicie abierta). En parte, estas situaciones podran ser detectadas por la
jerarquizacién en categorias (LM 1, LM2, LM3) que hemos hecho de la red. Sin
embargo, no es posible localizar las zonas de cruce mas reincidentes a partir de dicha
jerarquizacién. En este sentido, las zonas de cruce son también puntos clave para
entender una red de movilidad. Un célculo sencillo que nos permite reconocer estas
situaciones es el de densidad viaria (fig. 4.7.). Las zonas de alta densidad viaria
representan localizaciones en las que se cruzan muchas LM. De esta forma hemos

aislado los valores mas altos de densidad viaria en la zona, y los hemos clasificado de
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nuevo en tres categorias: ZAD1, ZAD2 y ZAD3, siendo la primera (ZAD1) la que
representa los valores mas altos de densidad (potencialmente aquellas que

representan una mayor intensidad de los cruces en la red viaria).

Trataremos a continuacion de poner en relacidn la localizacién de las estatuas
con las lineas de movilidad potencial (LM) y las zonas de cruce (ZAD). Para referirnos a
ambas en conjunto (LM y ZAD) emplearemos, en adelante, el término “zonas de paso
potenciales (ZP)”. Esta relacidn entre estatuas y ZP se concreta en su proximidad que

discutimos a continuacion.

Estatuas-Menbhir

Z 1, Chaves

O 2, Faibes

Z 3, Marco

Z 4, Bouga

= 5, Tojais

= 6, Cruz de Cepos
= 7, Muifio de San Pedro
= 8, Samarda

= 9, Guilhado

= 10, Vilar de Santos

= 11, Tameirén

Fig. 4.7. Situacidon de las estatuas-menhir en relacién con las zonas de alta densidad de lineas de
movilidad (ZAD). Estas zonas se pueden interpretar, en cierta medida, como zonas de alta potencialidad
de entrecruzamientos viarios.
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4.7. Lejosy cerca en términos comparativos

Llegados a este punto, debemos recordar la pregunta que planteamos al principio,
éestan cerca o lejos las estatuas de las zonas de paso? Y a esta pregunta respondemos
con otra, écudnto es cerca y cuanto es lejos? Para evitar la relatividad que encierran
ambos conceptos, hemos recurrido a la comparacion. Nuestro planteamiento es el
siguiente: las estatuas estaran cerca de zonas de paso si existen muchos puntos en el
terreno que estén mas lejos y, por el contrario, estaran lejos si existen muchos puntos
en el terreno mas cercanos a esas zonas de paso que las estatuas. El planteamiento se
resuelve calculando cuantos son los puntos que estdn mas alejados a estas zonas
desde cada una de las localizaciones de las estatuas. Comparar cantidades calculadas

del mismo modo resulta mucho mas facil.

El calculo empleado es sencillo, se trata en primer lugar de medir la distancia
lineal*® entre la situacion de la estatua y la zona de paso (ZP) mas préxima. En segundo
lugar trataremos de determinar cuantos puntos del terreno estan a igual o menor
distancia que la estatua de esas ZP, lo que nos permitird calcular la superficie total que
ocupan todos esos puntos. Para determinar cuantos puntos estdan mas alejados basta
con calcular la diferencia entre esa superficie y el area de la zona de estudio. El
resultado se representa porcentualmente y puede entenderse como la probabilidad
gue tiene un punto del terreno para estar mas lejos de las zonas de paso que la estatua
en cuestion. Definir a partir de este porcentaje si una localizacidn esta lejos o cerca
pasa por definir un umbral (en adelante nos referiremos a posiciones cercanas como
aquellas en donde mas de un 80 % de los puntos estén mas alejados. Por consiguiente
seran posiciones lejanas aquellas en donde menos de un 20 % de los puntos estén mas
alejados). En cualquier caso, en las tablas y graficas que acompafiamos figuran, en
términos porcentuales, todos los resultados. Por tanto el lector podra hacer las

valoraciones que desee a partir de otros umbrales definidos.

36 L . .y . . . . .

Empleamos este procedimiento como una aproximacion general. Si bien, una alternativa mas orientada a medir la
accesibilidad, podrian practicarse replicando la metodologia seguida en el capitulo anterior mediante isécronas (ap.
3.3).
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Fig. 4.8. Proximidad porcentual entre estatuas-menhir y lineas de movilidad potencial (LM). Proximidad
definida como el porcentaje de posiciones mas alejadas en la zona de estudio con respecto a la distancia
que separa cada estatua-menhir de la LM mads proxima. Por tanto, porcentajes altos indican proximidad
entre estatuas-menhiry LM.
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Fig. 4.9. Proximidad porcentual entre estatuas-menhir y zonas de alta densidad de lineas de movilidad
(ZAD). Proximidad definida como el porcentaje de posiciones mas alejadas en la zona de estudio con
respecto a la distancia que separa cada estatua-menhir de la ZAD mas préxima. Por tanto, porcentajes
altos indican proximidad entre estatuas-menhir y ZAD.

Nuestros primeros analisis, basados en un modelo potencial de movilidad en el
terreno a escala regional, constatan la proximidad de las estatuas (salvo la de Tameirdn
que se caracteriza precisamente por su lejania) a Zonas de Paso potenciales (ZP) (fig.
4.6.y 4.7.). Si bien, esta proximidad es mucho mas significativa, estadisticamente, en
unos casos que en otros (fig. 4.8. y 4.9.). En algunos casos las estatuas estan proximas
a lo que hemos llamado ZP principales (LM 1y ZAD 1), ZP secundarias (LM 2y ZAD 2) y

ZP terciarias o de menor recurrencia (LM 3y ZAD 3).
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Podemos rastrear también la relacion entre movilidad y estatuas-menhir a
partir del contexto arqueoldgico. Atendiendo a este hecho y retomando Ila
consideracién del lugar de aparicién de las estatuas, debemos senalar que algunas de
nuestras piezas, como Samarda o Tojais (Alves y Reis, 2011), se localizan proximas a
monumentos megaliticos. Esta vecindad también ha sido sefialada en otros contextos
de la peninsula ibérica (para su conjunto: Bueno Ramirez et al., 2005b; para Navarra,
Bueno Ramirez et al., 2005a: 14-30; para el suroeste peninsular: Garcia-Sanjuan et al,,
2006). En su estudio de las estelas de Almadén de la Plata, Garcia Sanjuan et al. (2006:
147-150) han indicado que dicha proximidad se puede deber al deseo de conmemorar,
mediante la colocacion de estelas, espacios que desde antiguo habian sido sacralizados
a través de la construccion de monumentos funerarios, sirviendo, a la vez, como
delimitadoras de territorios entre comunidades. Esta relacién entre estelas, vias y
zonas de paso vendria dada alli por su funcién como “elementos de sefializacién y
monumentalizacién de determinados segmentos o puntos en vias de comunicacién”
(Garcia-Sanjuan et al., 2006: 149), conservando, en su integridad, su caracter de

glorificacidn de los jefes de la elite guerrera y militar.

Dicho esto, debemos traer a colacion la interpretacion sobre los tumulos
megaliticos del noroeste ibérico como hitos perceptivos en el transito y la movilidad
territorial (Criado y Villoch, 1998). Desde este punto de vista y si esta interpretacién
resultase extrapolable al suroeste (como parecen sugerir los trabajos en esta misma
zona de Murrieta-Flores, 2007, se podria defender una re-monumentalizaciéon (la
estela) de un monumento (el tumulo megalitico) que, a su vez, pudo haber

desempefiado una funcion fundamental para articular el transito en el paisaje.

En definitiva, las aparentes relaciones significativas entre la localizacion de las
estatuas-menbhir y la movilidad no implican que estos monumentos desempeiiaran la
funcién de indicadores camineros. Sobra citar la cantidad de elementos que podemos
rastrear asociados a cualquier red viaria. En este sentido, hay que tener en cuenta que,
existe una correlacién espacial bastante clara entre las formas de movilidad y
ocupacion del territorio. Por lo que, en menor o mayor medida, la materialidad

arqueoldgica y la movilidad son realidades asociadas. Al margen de esta relacién entre
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el transito y las estatuas, épodemos acceder a otro nivel interpretativo vinculado con

el sentido socio-cultural de estos monumentos y su localizacién geografica concreta?

El nexo establecido entre los monumentos que nos ocupan y la glorificacién de
las elites resulta de gran interés al interpretar socialmente el significado de las estelas,
tanto las del suroeste de la peninsula ibérica como las de grupo galaico-portugués aqui
estudiado. Esta estatuaria, generalmente masculina, portadora de armas o de insignias
de prestigio (como el motivo sub-rectangular en las piezas del noroeste, o los carros,
instrumentos musicales, etc. de los ejemplares del suroeste) nos remite al proceso de
jerarquizaciéon que conocieron las sociedades prehistéricas peninsulares desde el
Neolitico hasta la Edad del Bronce (Harrison, 2004: 165-178; Bueno-Ramirez et al.,
2005b). El noroeste peninsular no quedd al margen de dicho proceso, tal y como indica
la aparicion, durante el Bronce Final, de una elite guerrera que parece apuntar a que
dichos grupos estaban adoptando una configuraciéon de “sociedades con guerreros”

(Gonzalez-Garcia, 2009a: 132-133 y 138-143, 2009b).

Estas aristocracias guerreras pudieron haber jugado en el noroeste, un papel
muy importante en la ubicacidon de las estatuas-menhir en zonas de paso o en limites
entre territorios. Se ha sefialado (Jorge, 1999: 122) que dicha ubicacion puede dar
cuenta del cambio ocurrido, desde el Bronce Final, en los mecanismos de
representacion del poder. Las tumbas en las que, hasta entonces, habian sido
glorificados los jefes se sustituyen por nuevos espacios de “heroizacién” de
determinados individuos mediante ritos distintos al culto mortuorio. Segun Diaz-
Guardamino Uribe (2006: 21-23), a través de estas nuevas practicas rituales, pudo
conmemorarse, en aquellos lugares sefialados por las estatuas-menhir, a individuos ya
fallecidos, sirviendo para conservar el recuerdo tanto del personaje individual como
del grupo como colectivo social. Incluso es posible, como apuntd Celestino Pérez
(2001: 279) para las estelas del suroeste, que dichos monumentos no sefialaran el
enterramiento del personaje sino el lugar de su ritual funerario. Teniendo en cuenta el
posible caracter sacral y ritual de los espacios que senalan estas piezas, asi como su
posible papel de marcadores territoriales, se podria plantear que dichos espacios

funcionaron como santuarios de frontera, homologables, en cierta medida, a los
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santuarios periféricos o fronterizos con los que las pdleis griegas delimitaban su

territorio (Polignac, 1984: 42-49).

Como acabamos de indicar existen, por tanto, otras hipdtesis al margen de la
consideracion de las estatuas-menhir como sefales viarias, que nos pueden ayudar a
interpretar su localizacién en las proximidades de zonas de paso o vias. Entre ellas
también podriamos indicar su posible papel como senalizadores de los recursos
econdmicos de un darea concreta, tal y como ha indicado Nixon (2006: 102-103) en su
analisis de los procedimientos de construccion del paisaje sagrado de Sphakia (Creta

suroccidental).

4.8. Reutilizacion y pervivencia

Un aspecto destacado de estos monumentos viene dado por su especial pervivencia
temporal. Algunos de ellos (Chaves, Bouca, Muifio de San Pedro) han sido, muy
probablemente, menhires falicos transformados con posterioridad en estatuas-menhir
(Bettencourt, 2005: 175), fendmeno frecuente en la prehistoria peninsular (Gomes,
1997: 270-272; Rocha, 2003: 128-129). Estas reutilizaciones y transformaciones no
terminan aqui; asi, por ejemplo, la pieza de Chaves documenta dos momentos
diferentes en su transformacién de menhir falico a estatua-menhir, marcados por el
grabado, en dos fases cronoldgicas distintas, de diversos atributos antropomorfos y
armas (Jorge y Almeida, 1980: 21). En el ejemplar ourensano de Muifio de San Pedro
se manifiesta, ademas de su transformacion de menhir falico a estatua-menhir, una
tercera reutilizacién y transformacion: su conversion, en época romana, en epigrafe
funerario mediante la inclusiéon de un texto en latin (Taboada-Cid, 1988-1989). El
fendmeno también se constata en otras areas de la peninsula: estelas de guerreros del
suroeste de lbahernando (Caceres) y Chillén (Ciudad Real) (Fernandez-Ochoa y

Zarzalejos-Prieto, 1994: 269).

Las piezas de Chaves y Muifo de San Pedro nos permiten profundizar en el
significado cultural de algunas de las reutilizaciones de este tipo de monumentos.
Ambos ejemplares son adscribibles a una misma tradicion, menhires falicos
convertidos posteriormente en estatuas menhir, y area cultural, las dos aparecieron a

pocos kildmetros de distancia a orillas del rio Tamega. Su historia en época romana nos
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ofrece un ejemplo del cdmo reinterpretan los restos del pasado las sociedades

prehistéricas o antiguas.

Frente a la reutilizacién como epigrafe de Muiiio de San Pedro, el ejemplar de
Chaves podria haber estar sometido a un proceso diferente. Su transformacién de
menhir falico en estatua-menhir, nos permite suponer que debié de estar dotado de
significado. A pesar de ello, este monumento, segun Jorge y Almeida (1980: 5), podria
haber sido amortizado como material de construccién en el puente romano de Chaves,
ya que aparece junto a éste en el lecho del rio. De acuerdo con ello se podria plantear
gue el monumento, en época romana, hubiera perdido su valor simbdlico y cultural.
De esta forma pudo haber sido utilizado en el acondicionamiento del cauce y la
construccion del puente romano o, simplemente, haber sido arrojado al rio. Tampoco
es descartable que la estatua-menhir de Chaves fuera arrojada al rio o amortizada en
otro periodo, considerando los numerosos trabajos de mantenimiento y
reestructuracidn que, usualmente, presentan puentes o vados a lo largo de la historia.
Rechazamos otras hipdtesis para explicar su localizacion, como que se tratara de una
ofrenda al Tdmega, similar a las que se conocen en otros contextos europeos, como las

Fontes Sequanae de la Galia (Aldhouse-Green, 1999: 11-25).

En Chaves, siguiendo una tendencia generalizada en el noroeste de la peninsula
ibérica (Meijide-Cameselle, 1988: 78-87), se documentan dos depdsitos metdlicos
fluviales: un collar articulado y un brazalete de oro del Bronce Final (Cardoso, 1944) y
un torques de oro de la Il Edad del Hierro (Cardoso, 1942). En este mismo lugar
también afloran aguas minero-medicinales que lo convirtieron en centro termal desde
la Antigliedad (implicito en su nombre latino, Aquae Flaviae: Diez de Velasco, 1998: 15
y 23-24, Silva et al., 2006-07). Ambos indicios no bastan para defender la existencia de
un santuario similar a los de la Galia (Romeuf, 1986: 65-89; Aldhouse-Green, 1999: 92-
100). Frente a los cientos o miles de exvotos y/o fragmentos conocidos en los
santuarios franceses, en Chaves sdélo se ha hallado la estatua-menhir en las aguas del
Tamega. Se podrian esgrimir para defender el culto salutifero vinculado con las aguas
dos epigrafes en latin dedicados a Tutela, las Ninfas o Isis (Diez de Velasco, 1998: 78;

98-99 y 119-120). Pero ni en Chaves ni en gran parte del noroeste peninsular, existen
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indicios de cultos prerromanos vinculados con los afloramientos de aguas termales

(Diez de Velasco, 1998: 121 y 142-146).

A partir de la interpretacién de Jorge y Almeida (1980: 5) sobre la reutilizacion
de la estatua de Chaves y de la transformacion en epigrafe de Muino de San Pedro,
planteamos dos modelos interpretativos de comportamiento con respecto al pasado
en un mismo momento y area geografica. A la posible ruptura cultural implicita en la
reutilizacidon de la pieza de Chaves, en un entorno urbano fuertemente "romanizado",
se contrapone la nueva resemantizacion de un elemento del pasado en Muifio de San
Pedro. Este fendmeno resulta comprensible en un area rural cuya mayor carga cultural
indigena posibilitaba la asimilacion o comprensién de este tipo de piezas por la
poblacién local. En contextos como Chaves, un monumento de este tipo, ajeno a la
cultura romana, podria haber perdido valor cultural o simbdlico, de ahi que sélo fuese
apreciado como material para la construccion del puente o, simplemente, fuese
amortizado, arrojandolo a las aguas del Tdmega. En cualquier caso y como ya hemos
sefalado, la informacién de partida nos permite solamente contemplar esta
posibilidad como una hipdtesis de trabajo, cuya formulacién resulta de interés para su

futura contrastacidn con otros casos.

Desde una perspectiva paisajistica sefalamos las posibilidades monumentales
que las estatuas pudieron haber jugado en un paisaje rural "romanizado", valorando la
proximidad entre las vias romanas y la localizacion de las estatuas en la zona de
trabajo (fig. 4.10. y 4.11.). La proximidad es especialmente manifiesta en las vias cuyo
trazado estd mejor documentado (Vilar de Santos, Muifio de San Pedro, Cruz de Cepos,
Tojais y Marco, al menos), por la conservacion de su traza o la presencia de miliarios o
elementos constructivos como puentes. Las distancias mayores corresponden bien a
estatuas en tramos de vias mal documentados (Guilhado o Faides) o a localizaciones
de estatuas peor documentadas. Sanches y Jorge (1987: 78), segun referencias orales,
apuntan para Bouca lugares de procedencia significativamente mds proximos a la via

XVII que la localizacién actual que hemos considerado.
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Vias romanas
Propuesta
Baptista el al 1994

Colmenero et al 2004
¢ Miliario
Estatuas-Menhir
1, Chaves
2, Faides
3, Marco
4, Boucga
5, Tojais
6, Cruz de Cepos
7, Muifio de San Pedro
8, Samarda
9, Guilhado
10, Vilar de Santos
11, Tameirén
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Fig. 4.10. Situacion de las estatuas-menhir en relacién con las distintas propuestas del viario romano en la
zona de estudio.
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Fig. 4.11. Proximidad porcentual entre estatuas-menhir, zonas potenciales de movilidad principal (LM 1y
ZAD 1) y propuestas de trazado de vias romanas en la zona de estudio. Proximidad definida como el
porcentaje de posiciones mas alejadas en la zona de estudio con respecto a la distancia que separa cada
estatua-menhir de los elementos anteriores mas proximos (LM 1, ZAD 1 y vias romanas). Por tanto,
porcentajes altos indican proximidad entre estatuas-menhir y vias romanas, LM1 o ZAD1.
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Aun teniendo en cuenta lo anterior, la proximidad entre estatuas y las
propuestas de trazado de las vias romanas es incluso, en términos estadisticos, mas
significativa que la que expresa su relacién con ZP (fig. 4.11.). En este sentido, el
82,41% de las localizaciones aleatorias de la zona de estudio estan mas alejadas de las
vias que las estatuas-menhir, mientras el 71,62% de las localizaciones distan mas de las
ZP principales (LM 1 y ZAD 1) que las estatuas-menbhir. Lo anterior quiere decir que si
situdramos un punto en la zona de estudio aleatoriamente, tendria un 10,79% mas de
posibilidades de estar mas préximo que las estatuas-menhir respecto a las ZP
principales que al viario romano. En definitiva, la proximidad entre las estatuas y las
vias romanas expresada porcentualmente es un 10,79% mayor que la proximidad
entre estatuas y ZP. Ademas de lo anterior, la proximidad de las estatuas-menhir a las
vias romanas (la desviacién estandar es del 15,4%) es bastante similar en los distintos
monumentos. En todo caso, es mas parecido que la proximidad de cada estatua a las

zonas de paso potenciales (la desviacidn estandar es del 27,44%).

Las vias romanas jugaron un papel fundamental en la vertebracién del
territorio. No resulta dificil pensar que los elementos mas proximos a las vias en
términos de accesibilidad tuvieran una presencia destacada y en contraste con el resto
del territorio. Es posible que la presencia de estos monumentos se manifieste también
en términos perceptivos. Para evaluarlo nos hemos basado en aquellos casos en los
gue la localizacion de las estatuas como elementos monumentales y el trazado de la
via estdan mejor documentados. Partiendo de lo anterior hemos calculamos la
visibilidad (viewshed, en realidad, ver cap. 5) de las estatuas de Cruz de Cepos y Tojais
desde el trazado de la via XVII*’ (fig. 4.12.). Ambos monumentos son potencialmente
visibles en términos topograficos. El tamafio de las estatuas es otro factor que afecta
las posibilidades de percepcién. Desde la via es posible que se identificaran como
soportes (mas claramente en el caso de la estatua de Tojais), y sobre todo se vieran
con claridad los espacios inmediatos a ellas (la relacién entre tamafio de los objetos,
distancia y percepcién en el paisaje ha sido tratada entre otros por Higuchi, 1988;
Ogburn, 2006). Otra caracteristica que describe esta relacién es que el abanico de

visibilizacién de ambos monumentos se orienta hacia la via, lo cual parece reforzar la

* La base topografica del analisis de visibilidad es un Modelo Digital de Elevaciones de 10 m de resolucién, elaborado
a partir de cartografia a escala 1:10000 del Instituto Geografico Portugués en 1995.



Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

monumentalidad de las estatuas en el transcurso de la misma. De momento este
modelo potencial que sirve como primera valoracidén de las posibilidades perceptivas
de estos monumentos en el paisaje confirma la relacién visual entre la estatua de
Marco, también hincada, y el trazado de la via romana que pasa a escasos metros
(Lopes et al. 1994). Si bien, esta relacion visual (establecida a partir del viewshed) tal y
como veremos en el capitulo 5, no es suficiente para valorar en profundidad la

monumentalidad de las estatuas.

\:’ Zona A
Estatuas-Menhir
0 1.000 2.000 J 0 500 1.000 ® Miliarios
e ——M | Via XVII

Fig. 4.12. Cuencas de visibilizacion de las estatuas de Cruz de Cepos y Tojais en relacion con el entorno del
trazado de la via romana (A), curvas de nivel cada 25 m. Cuenca visual desde la via en relacién con su
entorno en donde se sitian ambos monumentos (B).

Ponemos en juego otro elemento viario significativo en este paisaje rural. En
todo el Imperio romano los miliarios son un elemento fundamental para entender la
monumentalidad viaria. Especialmente en nuestra zona de estudio, la via XVIII agrupa
la mayor concentracion de miliarios del Imperio (Rodriguez-Colmenero et al., 2004),
mientras que la via XVIl y, en general, el entorno de Aquae Flaviae destaca por sus
altas concentraciones con respecto a otras zonas del noroeste. Los miliarios son

monumentos que informan sobre la via y conmemoran al emperador. Como ya hemos
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argumentado, las estatuas también pudieron tener un sentido glorificador de la elite
guerrera indigena. En este sentido, podemos pensar en un modelo de asimilacién de la
tradicion local que se manifiesta en las vias romanas que, convertidas en ejes
fundamentales de articulacién del territorio, glorifican a partir de miliarios al
emperador, mientras las estatuas siguen conmemorando a las elites indigenas. Resulta
significativo el desequilibro potencial que se advierte desde el punto de vista
monumental, ya que mientras los miliarios estan al pie de la via (muy visibles y
accesibles) las estatuas quedan relegadas a un segundo plano (menos perceptibles y

accesibles).

Llegados a este punto y teniendo en cuenta las evidencias que relacionan las
estatuas-menhir con periodos anteriores, cabria preguntarse cémo interpretar la
proximidad geografica entre estatuas y vias romanas. Podriamos pensar que la
muestra (11 casos) no es significativa o que el viario romano reaprovecha o coincide en
gran medida con el viario anterior. Otra posibilidad seria la re-localizacion de las
estatuas durante la "romanizacion". Pudiera ser que aquellas estatuas que pierden su
monumentalidad por estar alejadas de las vias (y por tanto del nuevo territorio) fueran
amortizadas o destruidas. Por supuesto caben muchas mas interpretaciones y es
posible que ninguna explique por completo esta proximidad. Pero es indudable el
epigrafe romano en la estatua de Muiifio de San Pedro y la relacién significativa en

términos estadisticos entre la localizacidon de estos monumentos y las vias romanas.

Las reutilizaciones conocidas de estatuas-menhir no se detienen en la
Antigliedad. Destacamos la referencia en documentos medievales de los siglos XI y XlI
al posible empleo de la estatua de Faides como delimitador territorial de la aldea
homdnima (Almeida y Jorge, 1979: 10) o de monumentos arqueoldgicos, tumulos y
megalitos en época medieval y posterior (Martindn-Torres, 2001). Asi interpretamos el
uso de estos monumentos por la cultura campesina tradicional, como marco divisorio
entre dos aldeas (estelas de Marco: Baptista et al., 1994: 147, o Cruz de Cepos: Alves y
Reis, 2009: 79), material constructivo para vallados (ejemplares de Tojais: Alves y Reis,
2009: 80, o Guilhado) o jambas de puertas de fincas rurales (Vilar de Santos: Museo
Provincial de Ourense, 2002), con paralelos en otras zonas europeas (Bonenfant y

Guillaumet, 1998: 37-38). En casi todos estos casos las partes decoradas de las piezas
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siempre resultan visibles. Ello nos permite pensar que se revisten de cierto sentido
simbdlico, posiblemente apotropaico, tal y como sucede con las piezas escultdricas
conocidas como “cabezas cortadas” reutilizadas por la cultura campesina tradicional
de este ambito peninsular (Arizaga-Castro et al., 2006: 119-121; sobre la problematica
atribucion de estas piezas a época prehistérica: Duceppe-Lamarre, 2002: 291-292).
Nuevos usos derivan del influjo de la cultura de masas o de la cultura erudita sobre la
cultura tradicional: la ubicacion en un campo de futbol, después de haber sido pintada,
de la estela de Faides (Almeida y Jorge, 1979: 6-7), las monumentalizaciones, en
espacios publicos y a iniciativa municipal, de las piezas de Bouga (Sanches y Jorge,
1987: 78) y Tameirdn (Rivas-Quintds y Rodriguez-Cruz, 2002: 75), o el interés de los
poderes publicos locales por su rapida musealizacién (como en el caso de la pieza de

Samarda en el museo de Vila Real).

4.9. Elsentido de la reutilizacion

Estas reutilizaciones y conservaciones se pueden interpretar como mecanismos para
conservar el recuerdo, la memoria social, uno de los procedimientos mediante los
cuales las sociedades logran comprender ese “pais extrafio” que, para ellas, supone el
pasado (Lowenthal, 1998: 271-274). Actualmente podemos considerar superada la
antigua dicotomia entre “sociedades frias o primitivas” y “sociedades calientes o
civilizadas”, aquéllas que anulan el devenir histérico o que lo convierten en motor de
su desarrollo (Lévi-Strauss, 1984: 355-390). La diferencia entre ambas no estribaba en
su negacion o aceptacion del pasado, sino en nuestra capacidad para reconstruirlo
(Leach, 1989: 34). En las “sociedades frias”, esa reconstrucciéon considerada como la
sucesion de acontecimientos vividos, resulta dificil o incluso imposible. No obstante,
como ha apuntado Sahlins (2007: 67-79), podemos llegar a conocer la historia de esas
sociedades, siempre y cuando la comprendamos como el estudio de la persistencia, a
través del tiempo y dentro de un mismo sistema cultural, de una misma estructura y
de los cambios que ésta ha conocido durante dicho periodo.

La reconstruccién de esa historia supone aproximarse a las formas de creacién
de recuerdo o memoria social desarrolladas por los grupos humanos antes de la
creacion de la escritura (Connerton, 1989; Bradley, 2002). La memoria social oral,

segun el concepto griego de verdad (aletheia o ausencia de olvido, como indica su alfa
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privativa inicial), se puede llegar a convertir en verdad precisamente, porque implica
no olvidar (Detienne, 1983). Distintas variedades de relatos orales crean este tipo de
memoria: leyendas o tradiciones histéricas (Vansina, 1965), mitos que pueden
conservar su caracter de explicacion del pasado en contextos alfabetizados (Calame,
1998: 132-149) o llegar a ser auténticas explicaciones histéricas (Idoyaga-Molina,
1998). Otro procedimiento usa objetos para materializar el recuerdo. Este método, en
ocasiones, puede emplear formas de grafismo, que no de escritura como la Biblia
Dakota que conserva, mediante dibujos y simbolos, el recuerdo de hazafias y grandes
personajes del pasado (Severi, 2007: 114-164). También destaca la reutilizacién de
monumentos a través de su resemantizacién. Este proceso como indica Petts (2002:
206), no es en absoluto casual: “the decision to reuse a monument was a meaningful
action, not a random appropiation of any prehistoric monument”. Dichas
reutilizaciones suelen implicar la realizacién de ritos junto a monumentos, que hacen
presente el pasado, actualizdndolo y dotandolo de sentido social. Desempeiian la
misma funcion del mito en los relatos orales que dan cuenta del pasado. Esta identidad
funcional entre mito y rito no debe sorprender si, siguiendo a Leach (1976: 33-36),
consideramos que ambos transmiten un mismo mensaje simbdlico a través de las
palabrasy el relato o mediante gestos y actos.

Los monumentos suelen vincularse con paisajes o elementos del paisaje que,
por diversos motivos, han captado la atencién de las sociedades (Gosden y Lock, 1998:
4-6; Bradley, 1998). De esta forma, podemos explicar la génesis de relatos y
narraciones, en muchos casos de origen mitico, y de actos rituales con los que se
pretende dar cuenta del origen de dichos rasgos o monumentos, asi como la
reutilizacion y la consiguiente creacién de un nuevo significado cultural para muchos
de ellos ya desde tiempos prehistéricos. Nos encontramos, asi, ante el paisaje como
referencia directa de mitos que pueden servir para explicar el pasado (Wells, 2008;
116-128; Buxton, 2000: 87-115). Es la misma ldgica que caracteriza a los lugares
sagrados de los aborigenes australianos: la asociacidon de un rasgo concreto del paisaje
con un antepasado, un topdnimo, un mito, un tétem y un ritual permite dar cuenta del
Dreamtime (Glowczewski, 2006: 978) como el tiempo no humano. Los monumentos
con ellos asociados se convierten, de ese modo, en mnemotopoi, en lugares del

recuerdo (Rodriguez-Mayorgas, 2007: 48-54) que, en tradiciones como las de los
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malangan melanesios (Kichler, 1993), no necesitan de ningun tipo de monumento
para que sobreviva el recuerdo con ellos asociado.

Los significados que adquieren estos monumentos (que también pueden ser
salvajes: Criado 1993) no son estaticos, se adaptan a nuevas situaciones histéricas y
socioculturales que les otorgan un nuevo significado (Holtorf, 1998: 27; Blake, 1998:
68). Como consecuencia de dichos cambios, esos paisajes llegan a convertirse, incluso,
en mecanismos de creacidon de esa forma de memoria social que es la memoria
histdrica en sociedades alfabetizadas (Stewart y Strathern, 2003). La conservacion de la
memoria social mediante la reutilizacion de monumentos es un mecanismo tipico y
muy frecuente en las sociedades orales. Sin embargo, no es el Unico pues también
existen ejemplos de construccion de formas atdpicas o extraterritoriales de memoria
social como el judaismo mosaico (Assmann, 1999: 1017-1018).

En las sociedades prehistoricas, sdlo podemos llegar a comprender de forma
muy fragmentaria estas formas de creacion de memoria social a través de la
reutilizacion de monumentos. La escritura posibilita el conocimiento de los mitos,
tradiciones histéricas o legendarias asociadas al proceso de cambio de los
monumentos. En las sociedades agrafas contemporaneas, podemos llegar a él gracias
al registro etnografico de las tradiciones orales (Vansina, 1965: 187-204). El noroeste
de la peninsula ibérica nos ofrece un buen ejemplo de este proceso de apropiaciéon
cultural de elementos del pasado: las multiples tradiciones populares que vinculan a
personajes miticos (mouros y mouras del campesinado gallego) con monumentos
prehistéricos como tumulos megaliticos y castros (Aparicio-Casado, 2002; Arizaga-
Castro y Aydn, 2007: 452-457). En muchas sociedades histéricas se ha estudiado este
tipo de fendmenos, por citar algunas mencionamos la Roma republicana (Rodriguez-
Mayorgas, 2007: 11-68), la Inglaterra anglosajona (Williams, 1998; Semple, 1998), la
Irlanda (Newman, 1998) o la Escocia medievales (Driscoll, 1998) o, incluso, el estado
francés contemporaneo (Dietler, 1998). En las sociedades prehistdricas ignoramos
estas tradiciones narrativas y, por ello, la interpretacidon que se puede hacer de este
tipo de procesos es siempre mas fragmentaria e hipotética (a este respecto: Van Dyke
y Alcock, 2003: 7-8, asi como los diversos trabajos que recogen). Pese a ello, la
investigacion prehistdrica ha venido prestando recientemente una mayor atencion a la

reutilizacion de materiales arqueoldgicos como procedimiento a través del cual las

111



112

Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

sociedades han explicado su pasado (desde una vertiente mas tedrica: Bradley, 2002;
casos concretos en: Hingley, 1996, 2006, 2009; Lorrio-Alvarado y Montero-Ruiz, 2004;

Garcia-Sanjuan, 2005; Garcia-Sanjudn et al., 2007).

4.10. Espacios, monumentos, caminos y recuerdos

La vida de las estatuas-menhir no se puede limitar, como se ha sefialado
frecuentemente, a la Edad del Bronce. La relacién entre estatuas-menhir y ZP no
implica aceptar la hipotesis mas generalizada con respecto al papel de las primeras
como marcadores viales. Las estatuas-menhir pudieron actuar como elementos de
sefalizacion y monumentalizacion de determinados espacios (destacables por su
importancia ritual, por sus recursos, etc.) a los que dan acceso o que unen dichas rutas.
Esa vinculacién podria haberse mantenido con posterioridad a la conquista romana
como parece indicar la relacion existente entre vias romanas y estatuas-menhir.

Las rutas podrian estar articulando el paisaje, uniendo entre si diversos
espacios que, a juzgar por su posible uso ritual, podriamos considerar como
sacralizados o sagrados (sobre la construccion de este tipo de paisajes Nixon, 2006: 91-
116). Cada estatua-menhir actuaria como marcador y elemento de recuerdo de dichos
espacios, constituyendo posiblemente, un mnemotopo. Es, incluso, hasta posible que
el propio camino se haya constituido como un espacio sagrado o un espacio de
recuerdo. En el noroeste de la peninsula ibérica numerosos indicios apuntan en esa
direccién: la sacralidad de los cruces de caminos en el folklore tradicional gallego
(Taboada-Chivite, 1975: 103-104) o los Lares Viales de |la Gallaecia romana, divinidades
vinculadas con los caminos tras las que se ocultan dioses indigenas (Portela-Filgueiras,
1984: 163-167). No podemos olvidar que muchas de las estatuas-menhir estan
asociadas geograficamente a las vias romanas mas monumentalizadas del Imperio. La
densidad de miliarios documentados en esta zona sorprende en el noroeste ibérico,
donde la asuncion de la cultura romana parece haber conservado una fuerte impronta
cultural indigena.

Las estatuas-menhir, hitos de espacios socialmente significativos de la memoria
colectiva, podrian actuar como las iglesias y los iconos en el paisaje sagrado del
suroeste de Creta: monumentos cuyas localizaciones informan a los habitantes sobre

todo lo necesario del area en la que aquellos se alzan y sus capacidades. Conocer los
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monumentos es conocer los espacios y su entorno, con sus caracteristicas y
posibilidades (Nixon, 2006: 103-104). Este conocimiento seguira vigente mientras
continden en uso los monumentos y los espacios que sefalan y, con ellos, su
significado social y el recuerdo colectivo que implican (Nixon, 2006: 107). Si dichos
espacios y monumentos se pierden también desapareceran el significado social y el
recuerdo colectivo, a pesar de que, como ha indicado Nixon (2006: 109-116), los
paisajes sagrados presentan, en la larga duracién, modelos recurrentes. En el noroeste
de la peninsula ibérica existen indicios de esta recurrencia entre paisajes sagrados
distintos. Asi parece indicarlo la reutilizacion y reconversion de menhires falicos en
estatuas-menhir en la Edad del Bronce, la creacion de una tradiciéon de estatuas-
menhir durante esta Ultima etapa y su pervivencia a inicios de la Edad del Hierro o
incluso en época romana, si aceptamos que el individuo recordado en el epigrafe de la
pieza de Muifio de San Pedro era uno de esos jefes cuyo recuerdo se honraba, como
parece haber sucedido en plena Edad del Bronce (Gonzalez-Garcia, 2009a: 138-143).
Ese modelo continuista es especialmente interesante en el cambio de era. Ademas de
esa inscripcidn latina debemos tener en cuenta la relacion territorial y paisajistica
entre las vias romanas y las estatuas-menhir adn cuando éstas no presenten
inscripciones latinas. Segun Garcia Sanjuan et al. (2007: 111): “la ideologia religiosa
romana implicé e involucrd, con mas frecuencia de lo que se ha supuesto hasta el
momento, la asimilacidon, uso e integracion de espacios y monumentos funerarios
prehistéricos y por tanto de elementos (reales o supuestos) provenientes del pasado”.
En el contexto cultural del noroeste ibérico en el cambio de era, la reutilizacion de
estos monumentos y espacios (Garcia-Sanjuan et al., 2007: 123), se convierte en un
mecanismo de afirmacion ideoldgica, resistencia cultural y cohesidn social de las elites
y/o comunidades indigenas frente al Imperio.

Junto con esta continuidad tenemos, igualmente en un ambito temporal de larga
duracién, indicios de discontinuidad y de desaparicion de estos paisajes y de la
memoria social con ellos vinculada. El primer testimonio es la pieza de Chaves,
arrojada al rio o utilizada como material constructivo del puente de Aquae Flaviae
porque en el paisaje romano y urbano de dicha localidad ya no desempefiaba
socialmente ningln papel. Los restantes indicadores nos los ofrecen los usos dados a

estas piezas en la sociedad campesina tradicional, deudora de un paisaje sagrado
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constituido por nuevos hitos (iglesias y santuarios) que sustituyeron a los antiguos
marcadores sacrales. A partir de este momento, las estatuas-menhir pasaron a servir
como materiales constructivos a cuya decoracién se otorgd cierta capacidad
apotropaica. Estos nuevos usos redefinieron su relacidn con el paisaje y su integraciéon
en distintas estructuras arquitectdnicas tradicionales, como vallados (Guilhado, Tojais),
puertas de vallados (Vilar de Santos) u otros tipos de construccion mucho mas
‘cosmopolita’ como un campo de futbol (Faides). Este proceso alcanza su auge por
influjo de la cultura erudita sobre la popular con la constitucion de algunas piezas en
patrimonio histérico, su conversion en monumentos publicos (Bouga, Tameirdn) o su

musealizacion (FaiGes, Chaves, Samard3, etc.).
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5. Visto y no visto. Una reflexion sobre el uso de los SIG en el
analisis de visibilidad en el marco de la arqueologia del paisaje

El verdadero viaje de descubrimiento consiste, no en buscar nuevos paisajes, sino en mirar con nuevos
ojos (Marcel Proust)

5.1. Introduccion

El analisis de visibilidad en arqueologia es un ambito que ilustra la complejidad
inherente a la arqueologia como disciplina. Desde distintos métodos de interpretacién
(explicativo o hermenéutico), paradigmas (procesual o postprocesual) y tecnologias
(analdgicas o digitales) se han planteado investigaciones sobre la visibilidad que
difieren notablemente. En este capitulo, nos centraremos en valorar las posibilidades y
potencialidad que tienen los SIG para superar las criticas que, desde hace dos décadas,
se han realizado sobre su uso para analizar la visibilidad dentro del marco de la
arqueologia del paisaje (desde distintos paradigmas). Debemos decir que, fuera del
ambito de la fenomenologia mas dura, el empleo de los SIG en el analisis de la
visibilidad sigue caracterizado por un cierto optimismo basado en la potencialidad de
los SIG como tecnologia (a pesar de la autocritica). Con ello queremos relativizar, como
deciamos al principio, la diversidad del panorama que deriva de la multiplicidad de
posicionamientos, ofreciendo también otras realidades mas alla de vision hegemadnica

derivada del contexto académico anglosajon.

Teniendo en cuenta unas y otras realidades, ofrecemos aqui una valoracién que
supera cualquier posicionamiento critico destructivo (como aquellos posicionamientos
fenomenoldgicos mds radicales que niegan cualquier potencialidad de los SIG para
hacer arqueologia del paisaje). En este sentido y en la linea de otros trabajos (p. €j.
Gillings, 2012) partimos de una visién critica constructiva, intentando contribuir al
disefio de un marco adecuado. El texto se centra en dos problemas caracteristicos,

proponiendo soluciones que convergen en una misma direccién.

El primer problema se basa en la pobreza representativa. En este sentido, el
anadlisis de visibilidad con SIG se ha caracterizado a partir de un concepto Unico:
viewshed. Por una parte, sigue existiendo una asociacién erronea del viewshed como

una representacion directa de “lo que es visible”, a pesar de los trabajos (una buena
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sintesis en Wheatley y Gillings, 2000) que han sefialado las cautelas de una
representacion muy simplificada y alejada de cualquier criterio perceptivo. La agudeza
visual del ser humano, las condiciones atmosféricas, o incluso las propiedades de lo
observado son solamente algunas de las variables que un viewshed no tiene en cuenta
tal y como se ofrece habitualmente en un SIG. Por otra parte, la posibilidad de
profundizar en la estructura visual del espacio requiere de otros conceptos y sus

representaciones.

El segundo problema, aunque relacionado con lo anterior, se centra en la
frecuente aplicacién de estas metodologias dentro de un marco carente de teoria,
planteamientos y/o estrategias de investigacion adecuadas. En cierta medida, dicha
carencia es especialmente notoria en la ausencia de modelos hipotéticos o
interpretativos bien definidos que nos ayuden a abordar las preguntas de investigacion
(ya puesto de manifiesto en capitulos anteriores; por ello no vamos a insistir aqui en lo
gue obviamente se hace extensible a otros trabajos que emplean los SIG para analizar
la visibilidad). De ello deriva, frecuentemente, un planteamiento tan simple e
insustancial como comprobar si algo es visible o no. Planteamiento que se centra,
frecuentemente, en la visibilidad entre un sitio arqueoldgico y otro, o entre el entorno
y el sitio. Todo ello fuera de cualquier modelo que relacione la visibilidad con la accidn
social, o con un marco tedrico-metodolégico que nos ayude a vincular la visibilidad con

patrones de racionalidad concretos.

5.2. Representacion Unica (viewshed) con planteamientos pobres

Practicamente, hasta la actualidad, el uso de SIG en el andlisis de visibilidad se ha
caracterizado a partir de una Unica representacion: la cuenca de visibilidad o viewshed.
Un viewshed se genera a partir del célculo de LOS (line of sight) sobre un MDE (modelo
digital de elevaciones) en todas las direcciones (360°), siendo un LOS el calculo que
establece si es posible o no unir dos pixeles, observador y observado, teniendo en
cuenta el angulo establecido y las celdas que los separan, teniendo cada celda una
altitud topografica codificada en el MDE (fig. 5.1.). Asi, un viewshed calculado desde un
punto establece dos zonas, visibles (codificados los pixeles con el valor 1) y no visibles
(codificados los pixeles con el valor 0). Muchos autores han sefialado la simplificacién

gue representa un viewshed en relacion a la visibilidad establecida entre un punto y su
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entorno, haciendo referencia a los matices que existen entre que algo sea visible o
invisible y que tiene que ver con tres elementos: el visor (agudeza visual, tecnologia,
etc.), condiciones del medio (climaticas, luminicas, etc.) y caracteristicas del objetivo
(movilidad, color, iluminacién, fondo, etc.). De todo lo anterior dan buena cuenta, por
ejemplo, los trabajos de Fisher, 1994; Gillings y Wheatley, 2000; Ogburn, 2006 o, en

otra linea, los de Zamora (2006a, 2006b) entre muchos otros y mads alld de otras
referencias ajenas a la disciplina arqueoldgica.

observer . visible . no visible

Fig. 5.1. Calculo de Line of Sight (LOS) sobre un MDE. El célculo se resuelve por comprobacién del angulo
entre la celda en la que se situa el observador y el objetivo, teniendo en cuenta la altura de las celdas que
los separan. Un viewshed se calcula a partir del caclulo de LOS en 360°.

De acuerdo que también es posible introducir algunas modificaciones de
partida como la altura del visor o del terreno que posibilita calcular no solamente
projective viewshed, visibilidad desde un punto hacia el entorno, sino también
reflective viewshed, visibilidad desde el entorno hacia un punto concreto®® (fig. 5.2.). La
primera posibilidad - projective viewshed- nos permite simular no solamente la altura
de la persona sino también posibles estructuras, y aproximarse a la visibilidad que
desde ellas es posible establecer sobre su entorno. La segunda - reflective viewshed-
nos permite valorar, desde el entorno, la visibilizacion de entidades arqueolégicas, en

muchos casos monumentos (la arqueologia del paisaje anglosajona se ha orientado

%8 | a visibilidad no es reciproca si tenemos en cuenta que es la persona la que ve y no el terreno, los conceptos para
diferenciar la direcciéon del viewshed (projective y reflective), en Loots (1997).
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notablemente hacia este dmbito). Otras modificaciones de partida son posibles como
considerar la curvatura de la tierra, limitar los dngulos verticales y horizontales, limitar
las distancias, etc. En cualquier caso, un viewshed es, tal y como estdn implementadas
por defecto en el software SIG disponible, un calculo que devuelve una imagen binaria

sin matices de ningun tipo entre lo que es visible (valor 1) y lo que no (valor 0).

Fig. 5.2.Viewshed calculado desde un punto a partir del MDE; visibilidad potencial (pV, projective
viewshed) de un observador situado desde el punto sobre su entorno (B) y visibilizacién potencial (rV,
reflective viewshed) del punto desde cualquier localizaciéon en la que se situaria cada observador (C).
Diferencias entre las zonas potenciales visibles anteriores (D).
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A las criticas sobre la simplicidad del cdlculo hay que sumar aquellas derivadas
de los modelos utilizados por no tener en cuenta la vegetacidon como variable y su
incidencia en la visiblidad (p. ej. Gearey y Chapman, 2006; Llobera, 2007). Al margen
del debate y teniendo en cuenta el viewshed como tal, se podria decir que el término
mas adecuando seria el de unviewshed o blindshed, en la medida en que lo que
representa con menos ambigliedad un viewshed es el espacio no visible del terreno.
Como representacién de la invisibilidad, el calculo es mds robusto ya que, aunque sea
por defecto (sobre imprecisiones del algoritmo ver, por ejemplo, Fisher, 1993), la
topografia es una variable generalmente estable que configura ineludiblemente
aquellas zonas no visibles, independientemente de otros factores como la agudeza
visual, vegetacion, factores climaticos, etc. A pesar de ello, los planteamientos
orientados hacia el calculo de invisibilidad son escasos en arqueologia (una excepcion
en Gillings, 2015). Mientras, una inmensa mayoria de los trabajos resuelve sus
investigaciones calculando visibilidades y utilizando viewshed como Unica
representacion. Esto ultimo no es de extranar si tenemos en cuenta dos cosas: la
primera la indisponibilidad, en los software SIG, de herramientas que exploren otras
propiedades visuales. La segunda, la ausencia de planteamientos y marcos tedricos

adecuados.

Respecto a la primera, los arquedlogos en la mayor parte de los casos utilizan
herramientas ya disponibles en el propio software, ya sea por comodidad o falta de
creatividad o de habilidades técnicas. En el pensamiento moderno, suele estar mas
arraigada la idea del cientifico como analista con habilidades alejadas de la creatividad
y la imaginacién. Sin embargo, las segundas son fundamentales para la innovacion. Los
arqueodlogos tampoco suelen tener una formacién sobre SIG o programacion. Los SIG
incorporan el cdlculo de viewshed en su rutina pero, ademas, permiten desarrollar
calculos no disponibles por defecto que nos pueden ayudar a caracterizar mejor la

visibilidad en términos perceptivos y estructurales (como ya apuntamos en el cap. 1).

Respecto a la segunda, la ausencia de planteamientos sélidos ya ha sido
sefalada anteriormente y transciende el analisis de visibilidad. Si bien hay que decir
aqui que, tal vez, algunos autores han visto en este tipo de analisis una via de

superacion de posicionamientos relacionados con la concepcién de un espacio
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moderno (euclidiano) totalmente desprovisto de la humanizacidon implicita en la
movilidad y la visibilidad. Como ya hemos dicho (cap. 1) los usuarios de SIG vieron la
posibilidad, en esta arqueologia, de integrar una tecnologia prometedora acompafiada
de una teoria del paisaje muy relacionada con la percepcién visual. El desinterés de la
fenomenologia y sus criticas (p. ej. Thomas 2004) a la supuesta concepcién del espacio
inherente a esta tecnologia, impidieron cualquier acercamiento. El debate se jugd mas
bien en un campo embarrado, en la medida que muchas de estas criticas no tienen
fundamento, denotan parcialidad y ausencia de contrastacidon entre unas y otras
propuestas (respuestas a estas criticas y a su escaso fundamento, p. e]. en Llobera,
2012; Gillings, 2012). Tras afios de esfuerzos por acercar posturas debe reconocerse el
fracaso, lo que llevd recientemente a plantear la busqueda de un marco tedérico propio
del uso de SIG en arqueologia (Gillings, 2012). En cualquier caso, el fracaso de la
obtencion de un reconocimiento dentro de esta arqueologia del paisaje anglosajona
no ayudd a establecer un marco tedrico de referencia para los partidarios de SIG. Lo
anterior, unido a la crisis de los paradigmas anteriores caracteristica del siglo XXI, no
hizo mas que animar a una practica, en general, intuitiva y despreocupada por la
teoria. No obstante, arriesgamos a conjeturar que, en realidad, la mayoria de los
arqueodlogos que han usado rutinas como viewshed desconocen este debate, lo cual
muestra precisamente la despreocupacion por la construccion de un marco tedrico-

metodoldgico que integre la visibilidad y los SIG dentro de la practica arqueoldgica.

Esta ausencia de teoria unida a la falta de formacién técnica en SIG dio lugar a
una postura mayoritaria y sin pretensiones en donde el viewshed se concibe como una
representacion inequivoca y univoca de la visibilidad. Una visibilidad concebida, o bien
desde los sitios arqueoldgicos para establecer relaciones de intervisibilidad o valorar la
visibilidad sobre el entorno; o bien orientada a la visibilidad hacia los sitios,
planteamientos mas habituales en el ambito anglosajén dentro de una arqueologia del

Ill

monumento. Asi, el “qué se ve” o “el cuanto se ve” fue suficiente para una arqueologia

“"

que, raramente, se planteé la necesidad de aproximarse “al cdmo se ve”. Por
supuesto, hay excepciones a lo anterior. En este sentido, concebimos mas bien el

planteamiento anterior (“qué se ve”) como una caricatura del andlisis de la visibilidad
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en este ambito, caricatura que nos servird en adelante para entender mejor los retos a

los que nos enfrentamos.

5.3. Enriqueciendo el planteamiento: affordances y accion social

Como deciamos anteriormente, la caricatura de una prdctica de analisis sin teoria y
metodologia orientada, nos sirve como punto de partida. La ausencia de
planteamientos a partir de hipétesis concretas que pueden ser contrastadas es una
barrera insalvable, ya se emplee un modelo tedrico cognitivo o puramente
determinista (Fisher et al., 1997). En este sentido, hay que decir que también es
posible encontrar planteamientos sdlidos dentro de marcos tedricos bien definidos,
aunque en la mayor parte de los casos el viewshed sigue siendo la Unica forma de
representacion utilizada para explorar la percepcién visual. Ademas, estos marcos no
definen todos los dambitos que se requieren aqui en cuanto teoria que relacione la
percepcion, el paisaje, la accidn social y registro arqueoldgico, la representacion, etc.
En este sentido, quiza el problema al que nos enfrentamos tiene que ver con la
ausencia de una teoria mads orientada que integre todos los ambitos mencionados (y
otros). En cualquier caso, un marco concebido no desde la experiencia perceptiva
individual y subjetiva del paisaje (fenomenologia del paisaje), sino mas bien orientada
a descubrir los sistemas sociales que guian, orientan y predeterminan la percepcién
(como proponen Criado y Villoch, 1998). En un marco asi, los SIG tienen un claro
recorrido. Dicho lo anterior, creo que todavia estamos lejos de un marco integrador de
este tipo que nos ayude a profundizar en un mejor entendimiento de la percepcién
social del paisaje. Ldgicamente, un marco asi debe abarcar teorias y metodologias de
distintas disciplinas: psicologia, sociologia, arquitectura, geografia, arqueologia,
antropologia, etc. En ausencia de este marco, a continuacion, sintetizamos dos
planteamientos tedricos relacionados con la percepciéon que hemos utilizado en este
trabajo (ver los desarrollos de los casos de estudio). La ventaja de estos sobre otros
estd en que se orientan a algunos aspectos relacionados con una arqueologia de la
percepcion visual del paisaje, en la medida en que el primero es una teoria de la
percepcion-cognicion del paisaje (que intentaremos argumentar como teoria de la
percepcion social en el paisaje), y el segundo es una teoria sobre la visibilidad de

registro arqueoldgico.
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El primero tiene su origen en la psicologia ecoldgica y la teoria de percepciéon
directa (Gibson, 1986). No obstante, aunque partimos de uno de los conceptos
utilizados por esta (affordance), veremos cédmo ha sido adaptado a partir de
aportaciones desde la antropologia o sociologia. El segundo, tiene su origen en la
arqueologia del paisaje, a partir de distintos trabajos presentados por F. Criado (1993,
1995, 2012: 265-292). Su autor presenta un marco interpretativo del registro
arqueoldgico a partir de su visibilidad. Por supuesto, estos no son los Unicos
planteamientos posibles ni proporcionan una teoria completa que abarque toda la
complejidad de nuestra investigacion. La utilidad de estos planteamientos para
nuestros objetivos puede ser valorada de dos formas: por su clara orientacién a la
practica de una arqueologia del paisaje en su dimensidn perceptiva, y por el grado en
el que la concepcidn espacial, los modelos y estructuras de la tecnologia que
manejamos sea compatible con dichas teorias (algo que aunque no es evidente, es
posible, a diferencia de algunos planteamientos de la fenomenologia del paisaje).

Veamos, brevemente, estas dos aproximaciones.

a) Teoria perceptiva-cognitiva: El concepto de affordance deriva de un trabajo
de psicologo J.J. Gibson (1986) a partir de su teoria sobre la percepcion directa que
supuso una alternativa a la forma establecida y aceptada de entender la percepcion
visual como un proceso que se genera en la mente a partir de datos sensoriales. J.J.
Gibson defiende, desde la ecologia, que el animal obtiene, directamente del entorno,
la informacion disponible, siendo ésta distinta y dependiente segln las posibilidades
del animal. Affordance fue introducido en la literatura arqueoldgica por Ingold (1992)
segun el cual “Affordance are properties of the real enviroment as directly perceived by
an agent in a context of practical action” (Ingold, 1992: 46). Una discusiéon mas
pormenorizada del concepto la podemos encontrar en Contreras (2012), si bien
queremos recordar aqui que affordance es un concepto sometido a modificaciones y
revisiones importantes. Affordance transciende la psicologia ecoldgica, teniendo
cabida en la psicologia cognitiva y cultural tal y como hace referencia Knappet (2004)
quien orienta el concepto hacia la comprension de la cultura material. Sus
implicaciones alcanzan todas las ciencias sociales a pesar de que su uso en arqueologia

es limitado.
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Dentro de la literatura de SIG en el marco de la arqueologia del paisaje, la
potencialidad del concepto ha sido propuesto por Llobera (1996) por primera vez,
seguido por Tilley (2004) desde una orientacién mds fenomenolégica y mas alla del uso
de SIG. A partir del trabajo de Llobera, Gillings (2009) ejemplifica su uso para el andlisis
de pautas locacionales relacionadas con la visibilidad y los megalitos en la isla de
Alderney (UK) usando el concepto de “affordance-viewshed”. Mas recientemente,
Gillings (2012) presenta una discusion mas amplia sobre el concepto affordance, en
relacion a la necesidad de crear marcos teoricos propios para el uso de SIG en
arqueologia del paisaje, y como respuesta a las criticas ya mencionadas provenientes

de corrientes fenomenoldgicas vinculadas a la arqueologia del paisaje.

En el marco de la arqueologia del paisaje, y mas en concreto en su dimensién
perceptiva, la importancia del concepto de affordance radica en que permite
replantear la relacién entre la percepcion del individuo y su entorno. En este sentido,
affordance puede entenderse mejor si lo contraponemos al concepto de recurso,
entendido como un elemento material concreto que se encuentra en la naturaleza (p.
ej. la madera o el agua). Un recurso, asi entendido, puede concebirse en el paisaje
independientemente del individuo y su contexto social. Por el contrario, tal y como
sefnala Ingold (1992), affordance son propiedades del entorno percibidas por un
individuo en el contexto de una accidon practica. Dichas propiedades solamente se
manifiestan dentro del contexto de esa accidén (una discusion mas completa sobre el
alcance de esto, en Gillings, 2012). Si varia la accidn, varian las propiedades, lo que
implica que, por ejemplo, una localizacién determinada del paisaje presente
propiedades distintas segun la accidon que desarrolle el individuo. Individuo que forma
parte de un grupo con una racionalidad concreta y dentro de un contexto determinado
gue, a su vez, desempefia dicha accién dentro de una prdctica social. Para entender
gue una practical action de Ingold (1992) esta, en realidad, enmarcada en una practica
social, debemos tener en cuenta las consideraciones de la sociologia. Por ejemplo, P.
Bourdieu (1999), a partir del concepto de “habitus”, explica cémo los esquemas de
obrar, pensar y sentir estan asociados a un grupo social determinado. “Habitus” se
pueden entender como esquemas compartidos dentro de un grupo, a partir de los

cuales sus miembros perciben y actian de una forma similar. Por tanto, affordance
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como la percepcidn de las propiedades del entorno debe ser entendido en relacién a
ciertos esquemas inherentes al grupo en el desarrollo de esa practica social, y no como
una forma propia de cada individuo. Por ejemplo, el control visual es una practica
social concreta que, en sentido estricto, estd mdas relacionada con sociedades en
conflicto. Las propiedades que presenta una localizacién concreta para controlar
visualmente su entorno solamente se perciben en el desarrollo de esa practica social
en un contexto determinado; en un contexto diferente, lo que era control visual puede

entenderse simplemente como una vista panoramica.

Nuestra propuesta se basa en explorar, como punto de partida, la practica
social concreta en la que se enmarca, en este caso, la visibilidad como accién o acto
perceptivo. De acuerdo que establecer a priori esta relacidon entre visibilidad y una
practica social concreta no es siempre sencillo ni evidente, pero en todo caso podemos
manejar dicha relaciéon como una hipdtesis de trabajo. Desde este punto de vista,
partimos del presupuesto de que es posible reconocer la existencia de estas practicas
en un contexto concreto a partir del registro arqueoldgico. Por ejemplo, es posible
plantear que la localizacién de los poblados fortificados de la Edad del Hierro del
noroeste lbérico esté relacionada con el control visual de su entorno. Plantear la
relacion de esta practica social no parece problematico en el contexto de una sociedad
guerrera que construye sus poblados en altura, rodeados de estructuras defensivas
como fosos y murallas, y en las cuales construye torreones que parecen ser parte de la
materializacién de esta practica. Aunque sea, todavia, como hipdtesis de trabajo, el
planteamiento anterior nos permite una pequefa ventaja respecto a heuristicas
simples que parten del estudio de “lo que se ve” sin una practica social asociada (ver el
apartado anterior). La ventaja consiste, precisamente, en que las propiedades que
ofrece el entorno en el desarrollo de una practica social concreta son especificas, tal y
como hemos explicado anteriormente a partir del término affordance. Esto quiere
decir que las propiedades de una localizacidon concreta del paisaje ofrecen distintas
posibilidades para el control visual en una sociedad guerrera que para la
contemplacion del paisaje que practica un turista del siglo XXI. Por tanto, el problema
radica también en concebir la visibilidad del paisaje aislada de la accion social que nos

permita desarrollar qué propiedades visuales especificas pudieron estar relacionadas
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con dicha accién. De acuerdo que muchos trabajos enmarcan la visiblidad dentro de
una practica social determinada aunque aqui hay que reconocer una gama de grises
muy amplia si consideramos que mientras unos trabajos lo hacen de forma explicita,
clara y pormenorizada (p. ej. Gillings, 2015), otros siguen heuristicas simples que
presentan una aproximacion descontextualizada de la visibilidad. En cualquier caso y
aun partiendo de una visibilidad relacionada con una practica social, no existen apenas
trabajos que desarrollen propiedades visuales (entendidas como visualscapes, ver
apartado siguiente) caracteristicas de esa practica social concreta. En el capitulo 7 se
desarrollan, tentativamente, distintas propiedades visuales para valorar el control
visual de individuos en el paisaje desde distintos poblados de la Edad del Hierro, asi
como la posible relacién de control sobre distintas zonas de paso de rios. Estas
propiedades se valoran partiendo de una definicidon explicita de control visual como
practica social orientada a la identificacion de la movilidad de los individuos en el
paisaje. Reconociendo que dicha definicion es parcial y deja aspectos al margen,
partimos de un ejercicio exploratorio que intenta valorar, de momento, los aspectos
incluidos en ella. Asi, distintos indicadores (visualscapes) son desarrollados a partir de

su definicion como:

e Individual distance viewshed (IDV), en relacién a la capacidad de
identificacion visual de un individuo caminando por un paisaje concreto,
considerando las caracteristicas del paisaje, la agudeza visual del
observador y la distancia. Y también a la capacidad para identificar
rasgos que permitan su caracterizacion social: rasgos fisicos concretos e
indumentaria.

e Direct viewshed (DV), en relacion a la posibilidad de observar a un
individuo ininterrumpidamente en su desplazamiento hacia el
observador.

e Prominence viewshed (PV), en relacién a observar a un individuo y el
entorno con ciertos dngulos incidentes desde los que se mejora la

percepcion de la localizacion y trayectoria del individuo.

Los indicadores anteriores hace posible una valoracidn del control visual que

trasciende la simple idea de visto/no visto: desde qué lugares concretos es posible
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controlar visualmente a un individuo, distinguir sus rasgos sociales o sobre qué zonas
del paisaje podria ejercerse un control visual mas intenso y efectivo como tal control.
Si hubiéramos abordado el problema simplemente como un “qué es posible ver”
desde los poblados utilizando un simple viewshed, la respuesta seria, como veremos,
“casi todo”, en la medida en que son poblados situados en altura que abarcan
panoramicas visuales muy extensas. Sin embargo, como hemos podido analizar, el
control visual de individuos en su desplazamiento por el paisaje asi como su
caracterizacion identitaria solamente es efectivo cuando los individuos estan en

lugares determinados, lugares que tienen unas caracteristicas concretas.

Tanto Llobera (1996) como Gillings (2009) plantean la exploracion de
affordances a partir de la caracterizacion de cada celda del MDT (de todas las celdas),
estudiando las diferencias de las propiedades entra las celdas que ocupan las
entidades arqueoldgicas y el resto. Gillings (2009) define asi lo que llama affordance-
viewshed definiendo en cada celda distintas propiedades relacionadas con valores
cuantitativos del viewshed a partir de cumulative viewsheds (ver mas adelante),
valores que representan tanto la cantidad de superficie que se ve como desde cudnta
superficie es vista cada celda. Si bien en un trabajo posterior Gillings (2012) matiza que
seria mas util y honesto no asignar el concepto affordance a una representacion
concreta de la visibilidad (a un visualscape). En este sentido sefialamos que, si bien
reconocemos la potencialidad que tiene la caracterizacion de propiedades para todas
las celdas de un modelo (tal y como plantean Llobera o Gillings en los trabajos citados),
en la medida que podemos valorar en términos comparativos aquellas en las que se
localizan nuestras entidades arqueoldgicas, no creemos que esta via sea la Unica
posible para explorar el concepto de affordance en el paisaje arqueoldgico en el marco
de SIG. Siguiendo con el ejemplo que utilizamos anteriormente (cap. 7), veremos que
es posible plantear desde este marco la exploracién de affordances a partir de la
representacion de distintas propiedades visuales a partir del desarrollo de visualscapes

desde distintos yacimientos arqueoldgicos.

El modelo que proponemos y ejemplificamos mas adelante nos permite
entender, en términos de percepcion y cognicion, la relacion entre practicas sociales y

paisaje, en la medida que nos advierte que un mismo entorno ofrece propiedades
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distintas segun la practica social concreta en la que se enmarque cada accion
perceptiva. Por tanto, una caracterizacion de las propiedades perceptivas en el marco
de esa practica social nos permite hacer una valoracién mds adecuada de cada
localizacion en relacion a su entorno, lo cual posibilita explorar el desarrollo de esa
practica social en el paisaje. Obviamente, el modelo plantea importantes retos y debe

estar sometido a cambios y ajustes.

OCULTACION INHIBICION MONUMENTALIZACION EXHIBICION
v N ¥ 4
INT. NI. INT. NI. INT. NI. INT. NI.
ESTRATEGIA’S l
VISIBILIZACION
VISIB INVIS. VISIB INVIS. VISIB INVIS. VISIB INVIS.
| | | |
— v vV v ~ v N
INT. NI. INT. NI. INT. NI. INT. NI.
ELEMENTO /l /l l \ l \
UTILIZADO
CM EF. AC. SO. CM EF. AC. SO. CM EF. AC. SO. CM EF. AC. SO.
SN AN L= NN
INT. NI. INT. NI. INT. NI. INT. NI.
DIMENSIONES / / l l l l
ESPACIO TIEMPO | | ESPACIO TIEMPO ESPACIO — TIEMPO ESPACIO <— TIEMPO
|
~ e — v
INT. NI. INT. NI. INT. NI. INT. NI.
RECURSOS \ | \
ART NAT ART NAT ART —— > NAT ART —— > NAT
INT. Intencionado VISIB. Visible CM. Cultura Material AC. SO. Accién Social

NI No intencionado INVIS. Invisible EF. Efectos ART. Artificial
NAT. Natural

Fig. 5.3. Régimen de existencia de diferentes tipos de estrategias de visibilizaciéon segin Criado (2012:
278, Fig. 46).

b) Teoria de la interpretacion de la visibilidad y sentido del registro
arqueoldgico. El modelo anterior no resuelve por completo el problema, ya que
necesitamos un marco interpretativo que contemple la relacion entre el registro
arqueoldgico y la visibilidad. En este sentido, el trabajo de F. Criado (2012: 265-292) se
presenta como una gran oportunidad para entender la visibilidad en el paisaje. Este
autor entiende la arqueologia del paisaje no como practica orientada a la
reconstrucciéon de las experiencias pretéritas individuales sino, mds bien, como
orientada al reconocimiento de las practicas sociales en todas sus dimensiones. F.
Criado (2012: 266) defiende que, a partir de la descripcidon formal de las diferentes
estrategias de visibilizacién del registro arqueolégico, es posible aproximarse a las
diferentes racionalidades culturales que las generaron. En este sentido, veremos en

adelante si el modelo que Criado propone es valido dentro de un marco de SIG

127



128

Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

orientado a esa descripcién formal de esas distintas estrategias de visibilidad del
registro arqueoldgico (el modelo que propone Criado no ha sido utilizado como
estrategia metodoldgica dentro de los estudios de SIG y arqueologia). Tal y como
plantea Criado (2012: 282), su propuesta parte de “describir las condiciones de
visibilidad de los resultados de la accién social partiendo de los rasgos formales y de las
caracteristicas contextuales presentes en los segmentos del registro arqueoldgico
considerados” (fig. 5.3.). Dicha accion social implica que la voluntad de visibilidad se
puede manifestar a partir de practicas sociales, sus efectos o la cultura material a
partir de dos dimensiones fundamentales sobre las que se proyecta: el tiempo y el
espacio (Criado, 2012: 275). En cuanto al tiempo, por ejemplo, la manifestacién de un
baile regional en una fiesta puede considerarse una practica social efimera, mientras
un tumulo megalitico tiene una proyeccién temporal mucho mayor. En cualquier caso,
es en la caracterizacion formal de la visibilidad de la cultura material en su dimensién
espacial en donde los SIG puede enriquecer el planteamiento de Criado, en la medida
en la que puede ayudar a hacer una caracterizacion mas sistematica y comparativa de
esos rasgos formales, lo cual permite a su vez identificar mejor la estrategia de
visibilizacion que subyace de cada elemento de cultura material que forma parte del
paisaje (y del paisaje mismo como objeto). Esta estrategia, como apunta Criado, no
solamente debe definir si un elemento es visible o invisible, sino también si eso es o no
intencional. En cuanto a lo primero, la valoracién formal de la proyeccién visual de un
elemento en el paisaje es un planteamiento frecuente en muchos trabajos de SIG,
aungue veremos mas adelante cdmo el calculo de viewshed puede enriquecerse con el
calculo de otras propiedades visuales. En este sentido los SIG ofrecen una gran
potencialidad para valorar algo que admite muchos matices: si un elemento se
proyecta o no visualmente hacia su entorno. Recuperando el planteamiento que
haciamos al principio, la potencialidad representativa de la visibilidad con SIG debe
orientarse no solamente a la pregunta de si un elemento es o no visible sino, sobre
todo, al cdmo se ve ese elemento e incluso, si no se viera, qué otro elemento es el que
lo impide (tratado en el capitulo 8). Respecto a si estas estrategias son o no
intencionales, reconocemos que el problema es mas complejo. Sin embargo, algunos
trabajos de SIG han planteado, al menos, la posibilidad de valorar la localizacién de

ciertos monumentos para reconocer la intencién de favorecer su invisibilidad (p. ej.
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Gillings, 2015). En ese sentido, tal y como apunta Gillings (2015), el reconocimiento de
estrategias de ocultacién resulta casi imposible trabajando directamente sobre el
paisaje real; en pocas palabras, las ubicaciones ocultas son dificiles de encontrar (en
alusion a los limites de las metodologias fenomenoldgicas centradas en la experiencia
individual del trabajo de campo como Unica metodologia valida de registro). Sin
embargo, tal y como muestra el autor (Gillings 2015), es posible a partir de SIG mapear
la invisibilidad en un modelo digital construyendo, incluso, un gradiente de invisibilidad
u ocultacion. Una estrategia de este estilo puede verse también en el capitulo 8 que
intenta valorar en qué medida los elementos (construcciones o personas) de un
recinto defensivo serian visibles desde otro, simulando distintas alturas de una muralla
gue los separa. El capitulo 8 sigue, en parte, el desarrollo del modelo planteado por
Criado (mas en el plano tedrico que metodolégico), mostrando la complejidad que
entrana una muralla no como elemento aislado sino en la medida que conforma los
recintos de un poblado, poniendo en juego una serie de relaciones entre el interior y
exterior de esos recintos caracterizados por las posibilidades de visibilidad y
visibilizacién. En este sentido, una muralla puede, a su vez, desencadenar distintos
regimenes de existencia de diferentes tipos de estrategias de Vvisibilidad:
monumentalizacién (la propia muralla) y ocultacion (la del interior de los recintos
rodeados por ella). La muralla se convierte asi, no solamente en un elemento
defensivo que impide el paso, sino que lo favorece en su sentido longitudinal por
medio de una ronda que, a su vez, amplia las posibilidades de visibilidad sobre su
entorno. En cambio, la muralla se convierte en un obstaculo entre recintos interiores y
el exterior, condicionando la visibilidad entre ellos. Todo esto configura distintas
posibilidades de visibilidad entre en el interior y el exterior del poblado, lo cual
determina no solamente regimenes de existencia de diferentes tipos de estrategias de
visibilizacion de elementos materiales sino también de las practicas sociales asociadas
a ellos. En definitiva, la construccion de una muralla configura dramaticamente en
términos de dentro y fuera la existencia de un recinto. Sin embargo, mientras desde el
interior o el exterior la visibilidad se reduce a cada espacio, desde la muralla se abre
cualquier posibilidad visual, tanto hacia el interior como el exterior. Asi, el acceso a la
muralla trasciende el control de un recinto sobre otro, proyectandose no solamente al

interior sino también al exterior del poblado.
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Retomamos en el siguiente apartado el problema de la simplificacién de la

representacion digital mas comun de la visibilidad (viewshed).

5.4. Distancia a la percepcion

Las criticas sobre la simplificaciéon que el viewshed supone como representacion de la
visibilidad hay que entenderlas en un marco mas amplio que se alimenta de distintos
posicionamientos en la propia disciplina arqueoldgica, algunos desde posiciones mds
modernas y otros mas fenomenoldgicas. Al respecto, y desde distintas disciplinas, se
han ido sucediendo aportaciones que sugieren aproximarse al estudio de la visibilidad
mas bien en términos de percepcidn visual, en donde las zonas visibles se diferencian
entre si de diferentes formas. Muchas de estas aportaciones nada tienen que ver con
los SIG ni con la representacién de la visibilidad. Desde la arqueologia, el cambio se
puede entender simplemente atendiendo al cambio de paradigma que conlleva una
reinterpretacion del espacio (primero, euclidiano e in-humano, y después humanizado,
percibido y recorrido). Pero, como decimos, cambios y aportaciones ya se dieron en
otras disciplinas. Un buen ejemplo de ello es el trabajo de Tadahiko Higuchi (1989) que
define distintos criterios sobre la estructura visual del paisaje en relacion a elementos
naturales, trabajo que toma un camino claro hacia el estudio de la percepcion y

estructura visual del paisaje.

En este sentido, la distancia es una variable critica que condiciona la percepcién
visual. La distancia matiza lo que podemos detectar, identificar o reconocer dentro de
la propia cuenca (viewshed), teniendo en cuenta la agudeza visual, el tamafio y
propiedad del objetivo o las condiciones del medio. En arqueologia, el empleo de
diferentes limites de distancia es la primera forma de considerar perceptivamente el
espacio visual. Este modo precede el uso de SIG en arqueologia (p. ej. Fraser, 1983),
aungue tanto desde la arqueologia del paisaje como desde los SIG se contribuye con
propuestas de uso de distintos radios de distancia segun el objetivo del trabajo (p. e;j.
Ruiz y Molinos, 1984b; Loots et al., 1999; Bradley et al., 1993; Lopez-Romero 2005,
Parcero-Oubifia y Fabrega-Alvarez, 2006). M. Zamora (2006b: 43) argumenta que,
aungue no existe consenso en el establecimiento de distancias visuales, parece

haberlo en el establecimiento de tres limites:
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e el mas préximo, en el que se perciben con claridad los objetos;
e medio, en la que se puede comprender el paisaje;

e fondo, dominado por el horizonte.

En general, las formas de establecer distancias no se basan en metodologias
sistematicas o experimentos con registros exhaustivos sino en observaciones simples y
puntuales. Las referencias se centran, mas bien, en la detecciéon que en el
reconocimiento o la identificacidén. Los elementos o eventos de referencia suelen ser
seres humanos, incendios, caracteristicas del paisaje o sitios arqueoldgicos. En
definitiva, el interés se centra, mas bien, en el paisaje a larga distancia (en general,

entre 800 my 20 km).

El trabajo de Hamilton et al. (2006) es excepcional y representa un buen
ejemplo de planteamientos fenomenoldgicos con metodologia sistematica que va mas
alla de la experiencia perceptiva individual. Hamilton et al. (2006) establecen distintas
distancias perceptivas (visuales y auditivas) en relacion a las posibilidades de
comunicacion entre el interior y exterior de un conjunto de enclousures,
experimentando directamente en el paisaje con gestos y sonidos. Teniendo en cuenta
el anterior, presentamos en el capitulo 6 un experimento que desarrolla una
metodologia para obtener distancias visuales significativas en el paisaje que puedan
incorporarse a nuestros analisis arqueoldgicos; dichas referencias serdn empleadas en
el capitulo 7 para modelar lo que anteriormente hemos llamado Individual distance

viewshed (IDV). La metodologia pone en juego dos aspectos.

e Tedricos, basados en reconocimiento perceptivo de imagenes o
percepcion visual del paisaje.
e Metodoldgicos, basados en tecnologias geo-espaciales y registro de

campo.

El experimento se puede replicar con otros objetivos, aunque aqui se orienta al
control visual en el paisaje de seres humanos. Hay que destacar aqui que, a diferencia
de las referencias arqueolégicas visuales empleadas en otros estudios, éste se centra
en establecer distancias basadas en la deteccion, reconocimiento e identificacion de

rasgos caracteristicos de un individuo que podrian definirlo socialmente. Sigue asi la
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premisa de que para hacer una arqueologia social del paisaje debemos caracterizar
socialmente el espacio. A la que se une que las representaciones digitales de los SIG

pueden y deben ser completadas y comprobadas a partir de trabajo de campo.

El empleo de radios visuales es la forma mas sencilla de incorporar la distancia
a un viewshed. Sin embargo es cierto que es una forma muy simplificada de hacerlo en
la medida que dentro de cada zona, delimitada por la distancia, la percepcién visual
sigue estando caracterizada por 0 y 1. No obstante, existen intentos mas sofisticados
con la introduccion de un gradiente, como los llamados fuzzy viewshed (ver Fisher,
1994), que toman valores en cada pixel entre 0 (no visible) y 1 (visible). Fuzzy viewshed
(A en fig. 5.4.) pueden incorporar distintas variables ya que el término, en sentido
estricto, hace referencia a una gradacién entre lo visible y lo no visible. Sin embargo, el
término ha sido habitualmente identificado con la representacién de la distancia en
relacion a otras variables como las condiciones atmosféricas o solares (Fisher, 1994), o
bien con el tamafio del objeto observado (Ogburn, 2006). Respecto a este ultimo
trabajo (Ogburn 2006), el problema es que se basa en experimentos de laboratorio a
partir de valores tomados de la capacidad del ojo humano para percibir el grosor de
trazos y espacios sobre papel (no es lo suficientemente significativo, ver ap. 1.5.4. del
cap. 1). Trasladar directamente estos valores al paisaje no parece, a priori, adecuado ni
satisfactorio aunque constituye una primera aproximacién. En este sentido y sin
buscar, estrictamente, un valor relacionado con los limites psicofisicos de la
percepcion, debemos destacar el trabajo de Llobera (2003, 2007), que propone la
representacion del angulo que ocupa en la escena el elemento observado. Sin
embargo, éste es un valor dificil de obtener directamente si pensamos tanto en
angulos verticales como horizontales: asi, el angulo que ocupa un elemento irregular
en la escena, como un monumento megalitico, depende de su forma y tamafio en cada
direccién, asi como de la distancia y diferencia de elevacién entre el observador vy el

elemento.

La propuesta de Llobera es una buena forma de entender que la distancia, si

bien es una variable importante, no es suficiente en si misma si queremos profundizar

Ill

en el “como se ve”. A continuacion mostramos otras aproximaciones que constituyen

ejemplos de otras posibilidades basadas en la representacién de otras propiedades
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visuales del paisaje. Casi todas ellas utilizan como estructura de partida el viewshed. La
mayor parte de ellas constituyen propuestas que no han sido utilizadas en casos de
estudio mas alla de la ejemplificacién en la que fueron presentadas o, en cualquier
caso, son representaciones con un uso muy limitado, a excepcion de los llamados

cumulative viewshed, cuyo uso en el estudio arqueoldgico del paisaje es mas

frecuente.
Fuzzy V Isovist
clarity block [ |
| view -
o

Fig. 5.4. Fuzzy viewshed que expresa la claridad, entre 0 y 1, de la visibilidad en relacion a la distancia
planimétrica (A). Isovista calculada a partir de un punto situado en el plano urbano de la ciudad vieja de
Santiago de Compostela (B).

5.5. Visualscapes de otras propiedades visuales

Como deciamos anteriormente, si bien la distancia ayuda a romper con esa
simplificacién del viewshed, debemos buscar otras representaciones que nos ayuden a
explorar otras propiedades de la percepcidn visual en el paisaje. En este sentido,
utilizaremos aqui el concepto de visualscapes (Llobera, 2003). Este describe las
posibles formas en las que se puede definir y representar la estructura del espacio
visual, obviamente la conceptualizacidon hace referencia al paisaje como marco y escala
de referencia. Los SIG como tecnologia de representacion espacial deben tener un
papel protagonista para definir visualscapes, si bien, tal y como apunta Llobera, la
estructura de los modelos de datos que manejan los SIG en la actualidad limita ciertos
aspectos de la representaciéon de dicha estructura visual. En este sentido y en
referencia a la introduccién de arquitecturas complejas y modelado tridimensional, el

trabajo de E. Paliu (2013) refuerza la idea. Por una parte, reconociendo el concepto y la
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necesidad de disefiar nuevas metodologias y representaciones para estudiar la
estructura visual. Por otra, valorando las tecnologias 3D para el analisis de la visibilidad
y la necesidad de reconocer la potencialidad de estas tecnologias para generar

visualscapes.

En cualquier caso, visualscapes hace referencia a esa necesidad que
reclamamos aqui. En primer lugar, como respuesta que debe seguir a la critica para
ampliar las posibilidades de estudiar la visibilidad del paisaje a través de otras
representaciones que superen la simplificacién inherente al viewshed. En segundo
lugar, esa necesidad es coherente con el planteamiento que haciamos a partir del
concepto de affordance, en donde planteamos la posibilidad de estudiar la visibilidad
contextualizada como una practica social. Esa contextualizacién, como deciamos, debe
desarrollarse a partir de ciertas propiedades visuales relacionadas con dicha practica a
partir de su representacion. En este sentido IDV (indivisual distance viewshed), DV
(direct viewshed) y PV (prominence viewshed) son visualscapes relacionados con el
control visual como practica social, en la medida que nos permiten estudiar la
estructura visual del espacio, relacionada con dicha practica. En tercer lugar, el
desarrollo de visualscapes es fundamental para caracterizar en qué términos se
produce la visibilizacién del entidades arqueoldgicas en su dimension espacial para,
como proponemos, utilizar los planteamientos de Criado (2012) en el marco de uso de

SIG.

Sobran las razones para justificar el desarrollo y empleo de visualscapes. Sin
embargo y como deciamos, el viewshed y los sumatorios de este (cumulative
viewshed), han sido las unicas representaciones utilizadas habitualmente en
arqueologia para analizar la visibilidad. Argumentamos aqui dos razones que explican
esta carencia. La primera, esbozada mads arriba, tiene que ver con la ausencia de
planteamientos y un uso generalizado de heuristicas simples que reconocen el
viewshed como representacion fidedigna y suficiente de la visibilidad. Si el
planteamiento es “qué se ve” y se concibe el viewshed como representacidon univoca
de la visibilidad, no hay ninguna necesidad de otras representaciones. La segunda tiene
que ver con la formacion, en la medida que raramente confluye el interés por una

teoria arqueoldgica del paisaje y una formacion técnica en SIG, lo que hace que
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cualquier posibilidad de desarrollo de nuevas rutinas sea muy limitada. Aunque esto
ultimo se puede superar, es mas dificil hacerlo desde una formacion no incentivada en
la creatividad ni la motivacién por la metodologia, caracteristicas raramente arraigadas

en las humanidades.

En sentido estricto y original de la definicidn, un viewshed es un visualscape. Sin
embargo, tal y como apunta Llobera (2003), el uso que hacemos de éste suele estar
poco orientado a la exploracién de las propiedades estructurales de la visibilidad en el
paisaje. A diferencia, por ejemplo, de isovist (B en fig. 5.4.), concepto utilizado por la
arquitectura (Tandy, 1967, por primera vez) para definir cuencas visuales urbanas. A
pesar de la analogia entre estos dos conceptos, y de que este ultimo deriva de un
calculo menos sofisticado (2D, prescinde de altimetria), distintas propiedades
estructurales descritas para una isovista (p. ej. Batty, 2001, Turner et al., 2001,
desarrollado sobre el trabajo de Benedikt, 1979): distancia media, minima, maxima,
area, perimetro (compactness) o cluster ratio, no se han utilizado apenas para
describir un viewshed. El interés en describir estas propiedades y, por tanto, de
analizar la estructura de isovist, consiste en que, tal y como discuten sus autores, es
posible derivar informacién social de ellas. Una discusion comparativa del uso de
isovist y viewshed se puede encontrar en el trabajo de Llobera (2003). Llobera (2003)
deriva su definicidn inicial de visualscapes de las distintas propiedades que pueden ser
caracterizadas en un modelo a partir de campos escalares, vectoriales y tensores
(estos ultimos fuera del alcance de los modelos de datos que, de momento, soporta la

tecnologia SIG).

A continuacidén se caracterizan brevemente (desde un punto de vista mas
geografico que algoritmico) algunas propuestas de visualscapes (entendidas como
representaciones), agrupadas segun la estrategia relacionada con su obtencién en
cada caso (agregacion, continuidad y combinacion) dentro de una ldogica
computacional de SIG. Algunas de ellas ya fueron definidas, estando su uso mas o
menos extendido. Otras se definen o, en todo caso, se desarrollan aqui por primera
vez orientadas al uso que se propone y que se ejemplifica mas adelante (capitulo 7).
Cada una de ellas debe ser adaptada a un uso concreto, dentro de una estrategia de

investigacion mas amplia (tal y como ejemplificamos para el DV, IDV, PV). En este

135



136

Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

sentido, no defendemos que estos visualscapes superen cualquier limitacidn, sino mas
bien mostrar que la potencialidad de representacién de los SIG supera con mucho la

utilizacién que hacemos del viewshed.

5.5.1. Agregacion

Se obtienen por la combinacién de diferentes viewsheds calculados desde distintas
posiciones del terreno. Pueden ser multiples (multiple viewshed) que representan el
espacio visible (1) e invisible (0) desde varias posiciones, sumatorios (cumulative
viewshed o times seen) que representan cuantas posiciones se ven (o son vistas) desde
varias posiciones (fig. 5.5.), y totales (total viewshed) que representan desde cuantas
posiciones es visible cada pixel del terreno teniendo en cuenta todos los pixeles de un

modelo (fig. 5.6.).

Vp
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Fig. 5.5. Multiple viewshed (C) y cumulative viewshed (D) calculados a partir de los viewshed de dos
puntos diferentes (A y B).
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Fig. 5.6. Total viewshed —TV- (C y D) calculados a partir del DEM (A) y la totalidad de las posiciones del
terreno (B). Determinacién a partir de projective viewshed —p- (C) y reflective viewshed —r- (D). TV p (C)
representa el nimero de celdas desde la que se ve cada celda del terreno. TV r (D) representa el nimero
de celdas que se ve desde cada celda del terreno. Las diferencias entre C y D son manifiestas, por
ejemplo, en las cumbres amesetadas; puntos relativamente poco visibiles en relacién a la gran cantidad
de superficie que es posible divisar desde ellos.

Las visibilidades multiples tienen los mismos valores (0 y 1) que un viewshed y
suponen un grado mas de abstraccidén, en la medida, que representan la visibilidad
desde varios puntos del terreno. Asi, pueden ser utilizadas para aproximarse a la
superficie visible cubierta desde varios yacimientos (a partir projective viewshed), o
para representar el espacio desde el que es visible varios yacimientos (a partir de
reflective viewshed). Sin embargo, son mas utilizadas en relacién con un solo sitio
arqueoldgico, cuando éste se representa a gran escala y estd formado por un conjunto

de pixeles que representan la totalidad de la superficie del sitio. En este sentido, se
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emplea multiple viewshed para calcular una visibilidad conjunta a esas distintas

posiciones (ver capitulo 7).

Con la misma estructura e igual procedimiento que un multiple viewshed,
podemos obtener otros visualscapes que nos ayuden a analizar la estructura visual. Por
ejemplo, coviewshed (el concepto deriva aqui de la propuesta inicial de Llobera (2007)
para estudiar el area de visibilidad compartida entre monumentos) que representa el
espacio desde el que se ven varios sitios a la vez (analisis de confluencia); exclusive
viewshed, que representa el espacio desde el que se ve solamente cada uno de los
sitios de un conjunto (analisis de exclusividad); etc. Estas representaciones, al igual que
las visibilidades multiples, son facilmente obtenibles a partir de procedimientos

sencillos que pueden lograrse en un SIG con distintas operaciones.

Si en vez de resumir distintos viewshed en uno los sumaramos, el resultado que
obtendriamos seria un sumatorio de estos viewsheds, denominado cumulative
viewshed (Wheatley, 1995) o también times seen (Fisher et al., 1997). Un cumulative
viewshed presenta valores en cada pixel que indican cuantas veces es visible una
posicién determinada de un paisaje desde un conjunto concreto de puntos. En este
sentido, representa sumatorios de visibilidad (projective viewshed) o visibilizacion
(reflective viewshed) dependiendo de cémo hayan sido generadas los viewshed.
Cumulative viewshed han sido utilizados, en arqueologia, para estudiar el grado de
intervisibilidad entre monumentos (Wheatley, 1995), la continuidad visual entre
monumentos pertenecientes a periodos diferentes (Gaffney et al., 1996), las relaciones
de contribucién al control territorial desde distintos poblados fortificados (Fabrega
Alvarez, 2004), etc. En este sentido, cumulative viewshed ha sido, al margen del
viewshed, el Unico visualscape con un uso considerablemente extendido en
arqueologia. No obstante, su obtencién es muy sencilla utilizando herramientas de

algebra de mapas, con una simple suma de distintos viewsheds.

Imaginemos ahora que calculdramos un cumulative viewshed pero desde todas
las posiciones posibles del terreno en una zona determinada, sumando asi los
viewsheds obtenidos desde cada una de ellas. El resultado seria un total viewshed que
codifica, en cada pixel, o bien el nimero de veces que cada posicion es vista desde

todas las demas (utilizando projective viewshed); o bien, cuantas posiciones del
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terreno son vistas desde cada una (utilizando reflective viewshed). Total viewshed
proporciona una representacion clara de la prominencia visual del terreno en un area
determinada entendida aqui como el resalte visual: como de frecuentemente es visible
cada punto de un paisaje desde el entorno. Asi los valores mas altos nos indican
aquellas zonas mas visibles (utilizando projective viewshed) o desde donde se ven mas
otras posiciones (utilizando reflective viewshed). A partir de este visualscape también
es posible comparar aspectos de su estructura visual, como la mayor o menor amplitud
visual de cada zona; es decir, en qué medida una zona estda mas compartimentada o
abierta visualmente. Dichos aspectos condicionan otros como la superficie de una
cuenca de visibilidad determinada para un sitio, que puede ser valorada en su justa
medida dentro de esa zona, si tenemos en cuenta aspectos de la totalidad de su
estructura visual. Asi, un sitio arqueolégico puede considerarse visualmente
prominente si lo comparamos con otros sitios, pero ésta es una valoracidn parcial, que

deberia completarse con la comparacién con la totalidad de posiciones del terreno.

5.5.2. Continuidad

La continuidad se refiere al conjunto de propiedades que estdn relacionadas con la
idea de continuidad visual, por tanto su analisis se centra en la valoraciéon de
interrupciones entre el espacio visible y el que no lo es. La continuidad visual hace
referencia a distintas propiedades que nos ayudan a caracterizar la visibilidad y que
pueden ser analizadas a partir de la geometria de un viewshed. En este sentido, se
trata de propiedades definidas bidimensionalmente, en tanto que el viewshed también
lo es. Podemos dividir estas propiedades en dos tipos. Por una parte aquellas definidas
por los limites de la continuidad y que, por tanto, se representan con una linea (p. €j.
horizontes visibles). Por otra, aquellas que se definen como superficies continuas,
formadas por el contraste entre los espacios visibles (p. ej. rolling viewshed, direct

viewshed) y los que no lo son.

El horizonte (visible) como espacio de interseccién visual entre el terreno y el
cielo puede ser definido a partir de esta propiedad, que se representa por una linea
gue une los puntos donde el terreno deja de verse desde un punto de observacion.
Este horizonte, que seria en realidad el Ultimo horizonte visual, no es mas que una

discontinuidad de la visibilidad, en este caso la Ultima que se produce sobre el terreno
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en una direccién. Ademas de este horizonte (ultimo horizonte visual) existen
horizontes locales, situados en aquellas zonas en las que se recupera, al fondo, la
visibilidad del terreno. Estos horizontes locales, en sentido estricto, estarian definidos,
desde la posicion del observador en cada direccion, por una linea que une aquellos
puntos a los que a una zona visible, le sucede inmediatamente un espacio que no lo es.
Inicialmente un horizonte local conforma una silueta visual que produce un efecto
dramdtico de cambio y ruptura, aunque la magnitud de ese efecto debe considerar
otras variables como la extensidn de la superficie invisible que le sucede, las formas del
terreno que precede al horizonte (cuya informacidon no esta implicita en el viewshed),
su iluminacién, etc. Por ejemplo, la silueta de una montafia de caliza blanca,
prominente y bien iluminada, que constituye un horizonte local, delante de una
meseta situada al fondo, con vegetacion, muy alejada y en sombra, constituiria un

horizonte local destacado.

En sentido estricto, sean locales o finales, los horizontes visuales pueden
determinarse a partir de un viewshed (en 2D) analizando su continuidad desde el
punto en el que se situa el observador. La disponibilidad de algoritmos automatizados
para calcular horizontes visuales (skyline) a partir del terreno (MDT) vya estd
implementada en algunos software comerciales (p. ej. ArcGIS) que permiten definir
una linea cerrada en tres dimensiones (3D), en donde cada vértice toma el valor de la

altitud del terreno.

Nos centramos ahora en la continuidad de superficies, concretamente en las
propiedades relacionadas con el espacio inmediato entre el observador y lo observado.
Dichas propiedades las concebimos dentro de una secuencia, en la medida que
contiene de forma implicita la nocion de movimiento y, por tanto, también del tiempo
en el que este movimiento se desarrolla. Una primera aproximacién a este tipo de
propiedades podemos hacerla a partir de la porosidad de un viewshed. La presencia de
€s0S poros, como zonas no visibles que interrumpen aquellas que lo son, nos indica
discontinuidades visuales. En este sentido un viewshed muy poroso se puede
relacionar con diversos factores segln el contexto. Por ejemplo, en el control visual,
cuencas visuales porosas pueden indicar espacios dificiles de controlar, en la medida

gue los escondites para los enemigos son numerosos. Desde un reflective viewshed
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calculado a partir de un monumento, un entorno asi (poroso) nos puede indicar
alternancia frecuente entre pérdida y recuperacién de la visibilidad sobre él, lo cual

puede permitir diferentes recursos escénicos.

En adelante esbozamos dos tipos de visualscapes que se centran en la
continuidad en el espacio inmediato y que se diferencian por referirse al entorno que
es visible desde un punto o a cdmo ese punto es visible desde el entorno. A saber,

estos visualscapes son: rolling viewshed (RV) y direct viewshed (DV) (fig. 5.7.y 5.8.).

Fig. 5.7. Aproximacién perceptiva a la idea de rolling viewshed -RV- y direct viewshed -DV- en el paisaje
sobre una fotografia. El punto desde el que fueron definidos ambos visualscapes es el que corresponde a
la toma de la fotografia, situado desde una cima inmediata al glaciar Vatnajékull (Islandia) (A). Definicién
sobre los cortes principales del terreno (B) del direct viewshed -DV-, representado en una trama amarilla
(C), y del rolling viewshed -RV-, representado con una trama naranja (D).
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Fig. 5.8. Determinacién de un rolling viewshed (A) y un direct viewshed (B) desde el mismo viewshed -V-.

I DV I pv

A L ] B

Fig. 5.9. Dos métodos computacionales para determinar un direct viewshed -DV-. El primero a partir del
calculo vectorial de existencia de angulo entre el visor y la superficie visible (A). El segundo a partir de la
existencia de conectividad entre el visor y los centroides de las celdas visibles (B). Aunque ambos
métodos pueden dar lugar a superficies (direct viewshed) que presenten pequefias diferencias, éstas son
despreciables con mayor resolucion.

Rolling viewshed comprende el espacio visible continuo que se define desde el
observador hasta la primera interrupcion, en todas las direcciones. Esta cuenca puede
ayudarnos a matizar el tipo de control visual que se ejerce desde un punto (p. ej. un
poblado). Por ejemplo, en la medida que esa RV se alargue en un sola direccién y/o se
defina en torno a un camino, reafirma una zona de interés cuyo control visual es
continuo, como también lo seria el control sobre un individuo que se desplace por ese

camino hacia el poblado, al que no perderiamos de vista en un solo instante.
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Direct viewshed comprende la cuenca visual que viene definida por el espacio
en el que es posible observar continuamente un punto hasta llegar hasta él (fig. 5.9.).
En cierta medida esta cuenca constituye el espacio en el que ese punto tiene una
presencia definitivamente destacada, en la medida en que es posible dirigirse hasta él
recorriendo un espacio por el cual dicho punto estard siempre visualmente presente.
De la misma forma que el rolling viewshed estd contenido en un viewshed, el direct

viewshed esta contenido, a su vez, en el rolling viewshed.

Un direct viewshed se define®® desde el observador y en todas las direcciones
hasta el primer punto del terreno no visible. Por tanto, el direct viewshed, como su
nombre indica, define la visibilidad continua y directa. Direct viewshed define asi un
espacio inmediato visible en torno al observador. En el punto en el que se interrumpe,
gueda establecido el limite del DV en esa direccidn. En este sentido el direct viewshed
se puede entender como la cuenca definida, en todas las direcciones, por el primer

horizonte local®.

Si pensamos el direct viewshed como un espacio de control visual sobre
personas o animales que se desplacen por el paisaje, descubriremos un espacio de
control tremendamente efectivo. En primer lugar porque se define en torno al
observador y contiene el espacio inmediato visible. En segundo lugar porque, desde
aqui, cualquier desplazamiento de un individuo o animal hacia el observador sera
siempre observado. La Unica posibilidad de esconderse seria alejarse en otra direccion
hasta salir del DV. En tercer lugar porque la posibilidad de observar el entorno de

forma continua y directa multiplica las referencias en el paisaje, lo que nos ayuda a

* [ calculo de un DV puede realizarse en cualquier SIG con funcionalidades basicas de analisis raster. Aunque un DV
puede determinarse a partir de calculos vectoriales, existe otro camino basado en la idea del célculo de un viewshed
que, en vez de determinarse a partir del MDE, lo hace desde el propio viewshed calculado desde el mismo punto de
observacion. Si pensamos detenidamente en como el viewshed determina la existencia de angulos (Line of Sight, LOS)
y en base a ello clasifica el espacio en zonas visibles (1) y no visibles (0), enseguida nos daremos cuenta que la cuenca
visual de una cuenca visual es un DV. La Unica precaucion que debemos tener en cuenta es descartar del primer
viewshed los valores 0 y convertirlos en NoData antes de calcular el segundo viewshed. Los calculos que realizamos
en adelante fueron programado en un script de python sobre ArcGlIS, afiadiendo refinamientos técnicos para
optimizar la correspondencia.

N la practica, direct viewshed es un concepto equivalente al de isovist, desarrollado como hemos visto para
espacios urbanos. A este respecto hay que decir que la estructura propia del espacio urbano tiende a generar
visibilidades en donde el viewshed es también un direct viewshed. A diferencia de los paisajes rurales en donde un
direct viewshed estd acotado en un viewshed frecuentemente mucho mas amplio, debido a que en este tipo de
espacios son frecuentes los horizontes locales inherentes a las continuas barreras topograficas que, sin embargo,
permiten parcialmente ver mas alla. Lo anterior no debe entenderse como una curiosidad técnica, sino mas bien,
como el principio de que la construccidn de un paisaje conlleva una construccién perceptiva determinada.
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valorar su affordance, entendido como la potencialidad de las capacidades de ese

individuo en relacion al medio.

Los limites del direct viewshed son muy sensibles a la escala de referencia
utilizada para su estimacion. Pensemos que, en sentido estricto, cualquier pequefio
obstaculo como una piedra, por pequefia que sea, produce una sombra visual. Es decir,
un espacio que aungue minusculo es invisible desde la posicion del observador y, por
tanto, marca el limite del direct viewshed. En este sentido, los limites ya vienen dados
por el calculo del viewshed, asi que debemos elegir la escala que resulta mas
significativa en cada caso. Si elegimos escalas pequefiias el problema se difumina, si
bien éstas no ayudan a caracterizar el entorno inmediato de un punto. A escalas
grandes tenemos un problema afadido si lo que queremos es hacer referencia a un
espacio original y contextualizado en el pasado remoto, ya que pequeiias alteraciones
topograficas modernas como parcelaciones, pistas, cunetas, etc., se veran reflejadas
en el modelo y, consecuentemente, pueden alterar los limites del direct viewshed. Para
paliar este problema, en el capitulo 7 se proponen dos soluciones en detalle. La
primera se basa en un cdlculo alternativo del viewshed, no solamente teniendo en
cuenta la altura del observador sino del elemento observado. La segunda, anadiendo
una tolerancia sobre las sombras invisibles que crean estas alteraciones. Estas
modificaciones del calculo no deben, en ningln caso, desvirtuar la vocacién del direct
viewshed, en la medida que la relacion entre el terreno y la percepcién de continuidad
de la visibilidad directa debe mantenerse. Si experimentamos este concepto en el
paisaje descubriremos como esta sensacion perceptiva admite esos pequefios espacios

invisibles.

Ademas de interpretar el direct viewshed como una visibilidad, es posible
interpretarlo como una visibilizacion de un elemento como puede ser un monumento.
En este sentido, ha sido interpretado por M. Llobera (1999: 174-178) quien lo
conceptualizé como nearviewshed. Llobera lo define asi: “( ...) within the nearviewshed
along which an individual can walk straight to the viewpoint (i.e. monument) without
ever losing sight of it.”. En este sentido si pensamos en términos del impacto visual de
un monumento cuando los individuos se dirigen hacia él, el direct viewshed constituye

un espacio inmediato de referencia continua en el monumento que conecta al



Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

individuo visualmente a través del espacio minimo que los separa. Esa conexién
reafirma la referencia monumental que tiene el individuo cuando entra en el espacio

definido por el direct viewshed.

5.5.3. Combinacion

La combinacion la entendemos aqui como una estrategia amplia que consiste en
combinar un viewshed con una propiedad cualitativa que relacione el observador con
lo observado. Por ejemplo, serian visualscapes definidos por combinacién, un fuzzy
viewshed tal y como la define Ogburn (2006), o un individual distance viewshed tal y
como definimos en el capitulo 6. En este sentido, las representaciones anteriores
ponen en juego la distancia perceptiva, en relacion a la agudeza visual o las

caracteristicas del elemento observado.

A continuacion nos centramos en esta estrategia relacionada con |la
combinacion de las propiedades fisicas del terreno (altitud, orientacidon o pendiente),
en la medida que determinan distintos angulos que relacionan al observador con el
terreno observado. Dichos angulos describen distintas condiciones perceptivas que
ayudan a caracterizar la visibilidad. Asi es posible pensar en la combinacién de un
modelo de orientaciones (aspect) y pendientes (slope) del terreno con un viewshed
(fig. 5.10.), resultando un aspect viewshed y un slope viewshed. El primero, describiria
la orientacion visual de cada celda segun su orientacion geografica. El segundo,
describiria la inclinacién de la misma. A partir de los anteriores y de la posicion del
observador es posible calcular un modelo resultante, que estaria formado por vectores
qgue describen el angulo, en cada pixel, de orientacidn respecto a la posicién de dicho
observador. Obtendriamos asi lo que podriamos llamar un oriented viewshed que nos
permite valorar la exposicidn visual de la orientacién del terreno hacia el observador
(fig. 5.10.). Lo anterior constituye informacion relevante para un andlisis de la
perspectiva visual, por ejemplo en la visibilidad de geoglifos, en donde la perspectiva
define su potencialidad perceptiva. Seria posible poner en relacidn esta ultima con su

localizacion.
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Fig. 5.10. Pasos sucesivos para la determinacion de un oriented viewshed (F) que expresa en cada celda la
mayor o menor orientacion visual del terreno hacia el observador, teniendo en cuenta la inclinacion de la
pendiente y su orientacién. Célculo de: viewshed desde el observador (A), orientacion de la pendiente
(B), direccién planimétrica con respecto al observador (C), orientacién de la pendiente con respecto al
observador a partir de By C (D), pendiente del terreno (E) y oriented viewshed a partir de Dy E (F).
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a = arctan (AH / AD)

B

Fig. 5.11. Definicion del angulo de prominencia visual (a) del visor (v) respecto al objetivo (0), teniendo en

“,_n u on

cuenta incremento de la altura del terreno entre “0” y “v” (AH) y la distancia que los separa (AD). La
figura muestra la definicion trigonométrica en dos perspectivas diferentes del visor (v) respecto al
objetivo (o), desde abajo (A) y desde arriba (B).

Otra propiedad cuya representacién puede ser obtenida por combinacion es lo
gue llamamos aqui prominencia visual, propiedad que alude a la diferencia de altura
del visor respecto al objetivo en relacidn a la distancia que los separa. Dicha propiedad,
aunque raramente utilizada en arqueologia (p. ej. Zamora, 2008), es definida como
angulo de altura en el trabajo de T. Higuchi (1989). Dicho angulo puede definirse por
trigonometria a partir de la altitud y la distancia planimétrica (fig. 5.11.). La variacién
de dicho angulo confiere percepciones visuales claramente diferenciadas que podemos
simplificar en tres. La primera son aquellas posiciones que estdn por encima del

observador (p. ej., “0” en la fig. 5.12.), la segunda aquellas posiciones a la misma altura
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que el observador (0°) y la tercera aquellas posiciones por debajo del observador (p.
ej., “0”” en la fig. 5.12.). El angulo B (fig. 5.12.) adquiere su maximo en la llamada
perspectiva contrapicada o nadir (B = -90°), mientras el dngulo a (fig. 5. 12.) lo hace en
su perspectiva cenital (a0 = 90°). Prominence viewshed puede definirse para un punto
con software SIG* (fig. 5.13.). Prominence viewshed puede dirigirse a distintos ambitos
de andlisis de la materialidad arqueoldgica, en la medida que las cosas vistas desde
arriba o desde abajo conllevan un cambio de perspectiva que tiene implicaciones en

dos planos (perspectiva y simbdlico). Aqui proponemos dos de estos ambitos: estudio

de la monumentalidad y analisis del control visual (desarrollado en el cap. 7).

-9.00

90°

Fig. 5.12. Esquema de distintos angulos de prominencia visual establecidos desde la horizontal del
observador (v) a distintos puntos del terreno: dangulo B definido hacia el punto “o0” situado por encima del
observador que alcanzaria su valor maximo (B max =-90°) si el punto “0” estuviera situado en el cenit de

w o,

v”; angulo a definido hacia el punto “o”” situado por debajo del observador que lograria su valor maximo

w

(o max =90°) si “0”” estuviera situado en el nadir de “v”.

! La determinacion de VP es sencilla en cualquier SIG con funcionalidades basicas de analisis raster. Para ello
solamente debemos tener en cuenta el teorema de Pitagoras para triangulos rectangulos y determinar las variables
para calcular el dngulo que indica la prominencia visual. Estas variables serian; una, la diferencia de alturas entre el
observador y el terreno determinadas por el MDE, basta para su calculo una resta entre éste y la cota altimétrica del
observador (para mas precision, puede afiadirse a esa cota, la altura a los ojos). Dos, la distancia entre el observador
y lo observado o terreno, basta con el célculo de distancia euclidiana desde el observador. Una vez, calculadas ambas
variables; diferencia de alturas y diferencia de distancias (dos capas raster) solamente habria que resolver su
cociente, y después su raiz cuadrada. Todas las operaciones anteriores pueden realizarse a partir de cualquier
calculadora raster. Por ultimo solamente faltaria despreciar la zona no visible desde el observador, que podria
realizarse con una simple multiplicacion del resultado con una boolean viewshed calculada desde el observador con
valores NoData en la zona no visible. Asi obtendriamos un raster, en el cual, en cada pixel esta codificado el valor del
terreno que describe la relacién con respecto al observador. Dicho dngulo puede representarse en grados o en
radianes. Todos nuestros calculos han sido programados a partir de un script de python sobre las funcionalidades de
ArcGIS.
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Fig. 5.13. Pasos sucesivos para la determinacién de un prominence viewshed a partir de un punto (D).
Célculo de: diferencia entre las altitud del punto en el que sitla el observador y el terreno (A), distancia
planimétrica desde el observador (B), viewshed desde el observador (C) y prominencia visual a partir de A,
By C (D).
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El primero, mas evidente y que debe ser definido en todo caso para llegar al
segundo, concierne a las implicaciones geométricas de la escena. Por ejemplo, la
fachada de una torre vista desde abajo alarga su proyeccidn que inmediatamente se
exagera en relacion a su altura real. Esa misma fachada vista desde una posicion mas
elevada se aplana perdiéndose el impacto que causa en la escena. Lo anterior tiene
claras implicaciones en el estudio de la monumentalidad arquitecténica (en el estudio
de la perspectiva de las artes visuales, este es un factor conocido desde hace siglos y
un recurso muy utilizado actualmente en la fotografia). En el ambito del control visual
tal y como aqui se define implica dos cosas. La primera que desde posiciones cuanto
mas elevadas, mas facilmente se individualizan los objetivos lo que, por ejemplo en el
caso de personas, permite, entre otras cosas, saber de cudntas se tratan. La segunda
es que desde estas posiciones se aprecia mucho mejor la situacién del objetivo en el
terreno, en cuanto a que una posicion tendente al cenit sobre el terreno permite una
mayor precision de las distancias y elementos contextuales del entorno, asi como de la
posicion concreta del objetivo respecto a esos elementos. Lo anterior permite lo mas
trascendente en cuanto a ejercer control visual, que es observar la trayectoria de las
personas cuando se desplazan. Si, de acuerdo, la prominencia no es el Unico factor que
define una geometria ventajosa, el angulo de inclinacion del terreno respecto al
observador (expuesto anteriormente, fig. 5.10.) también debe ser tenido en cuenta
especialmente en lo que se refiere a la inclinacion general del entorno respecto al
objetivo, lo cual mejora notablemente la posibilidad de dominar el plano. En cualquier
caso, y como planteamos en el capitulo 7, empecemos por lo mas evidente y relevante

siendo conscientes de que la problema geométrico es aliin mas complejo.

El segundo es el plano simbdlico. En muchos contextos sociales la mirada desde
arriba o desde abajo, en si misma o como consecuencia gestual, representa relaciones
de poder. Estas relaciones no se manifiestan solamente entre personas sino que, en
ocasiones, se materializan, por ejemplo, a través de la arquitectura. La genuflexién de
origen medieval o un rascacielos de la City londinense encierran esta relacién entre los
gue miran desde arriba y los que agachan su cabeza u observan desde abajo. En el
segundo caso, los hombres (sic) de negocios de la City estdn intermediados por el

rascacielos. En uno y otro caso el cielo, tanto concebido en su definicion cristiana como
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fisica, siempre esta o se representa por encima de los mortales o las clases populares,
por lo que solamente es posible observarlo con un angulo contrapicado al maximo
(nadir) — los cristianos no buscan con la mirada a Dios en el horizonte sino que lo hacen
con la cabeza inclina al maximo hacia arriba. Ahora bien, éicual es el origen de esta
relacion entre miradas picadas y contrapicadas?, ées la propia mirada la que define en
un principio las relaciones de poder?, o éson las posiciones espaciales de arriba y abajo
entre personas y objetos las que representan estas relaciones?, ien qué sociedades o
practicas sociales encontramos esta relacion? Sea como fuere, creo que hay
argumentos para sostener que la prominencia visual es significativa como
representacion de las relaciones de poder en determinadas sociedades o grupos
sociales. En el caso de la arqueologia y ante la pérdida del acto de observacién en si, es
posible aproximarse a ello a través de la materialidad en el paisaje (una aproximacién

mas interpretativa que metodoldgica en el cap. 8).

Para finalizar me gustaria afladir que todos estos visualscapes pueden ser
analizados con mayor profundidad a partir tanto de su geometria como de la
estructura de sus valores. No obstante, las diferencias entre estructuras booleanas o
magnitudes escalares y vectoriales exigen tratamientos muy distintos, algunos de ellos
propuestos en otros trabajos (Llobera, 2003). Sin duda, esto ayudaria no solamente a
caracterizar cada caso de visualscape particular sino, sobre todo, permitir su
comparacion con otros casos (sitios arqueoldgicos o localizaciones distintas). Estos u
otros visualscapes (ver Llobera, 2003) deben ser adaptados y desarrollados dentro de
un planteamiento concreto, explicito y con un marco tedrico y metodoldgico
adecuando. Utilizando la frase de Marcel Proust: “El uUnico verdadero viaje de
descubrimiento consiste no en buscar nuevos paisajes, sino en mirar con nuevos 0jos”,
utilicemos los SIG para construir una mirada alternativa (visualscapes) enmarcada en

planteamientos que nos ayuden a contrastar nuestra investigacion.

151



152 | Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez



Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

6. Metodologia de experimentacion sobre la percepcion visual en el
paisaje. Una perspectiva arqueolodgica desarrollada para la
caracterizacion de la distancia en la percepcion de rasgos
identitarios

6.1. Introduccion

Como ya hemos discutido en el capitulo anterior, uno de los problemas mas senalados
en los analisis de visibilidad en arqueologia ha sido la naturaleza indiferenciada de la
visibilidad. Es decir, la caracterizacion por igual de todas las zonas que se integran en
un mismo campo de vision, independientemente de su distancia, angulo de incidencia
o cualquier otra variable que condicione la percepcién desde un punto. A pesar de las
criticas, este planteamiento se ha extendido en trabajos que emplean SIG,
herramientas en las cuales es habitual encontrar algoritmos que, faciimente, permiten
calcular una zona potencialmente visible desde una o mas posiciones. De esta manera
se ha generalizado, especialmente en una arqueologia del paisaje digital, el uso del
concepto viewshed (cuenca de visibilidad), calculo que reproduce, por defecto, esta
naturaleza indiferenciada de lo visible y lo invisible a partir de la topografia del terreno.
Esta simplificacidén es excesiva y puede llevar a errores graves. Algunos trabajos, desde
distintas disciplinas, han intentado caracterizar la percepcién en el paisaje. En este
sentido hay que destacar el trabajo de Higuchi (1989) que obtiene distintos indices de
percepcion teniendo en cuenta otras variables. Dicho trabajo, aunque ha sido citado
por muchos autores, apenas ha sido aplicado en arqueologia. Una de las razones, tal
vez derive de la orientacion de este autor al estudio perceptivo de “paisajes naturales”,

que conlleva el uso de categorias diferentes a las que se suelen utilizar en arqueologia.

Desde la arqueologia, el problema de la naturaleza indiferenciada de lo visible
llevé a algunos autores a plantear el uso de fuzzy viewsheds (sobre el concepto ver
Fisher, 1994) como una posible solucion. Fuzzy viewshed introduce una gradacién
entre lo visible y lo invisible a través de un valor que indica, de alguna manera, su
perceptibilidad visual. Un intento en esta direccion ha sido propuesto por Ogburn
(2006) sobre la propuesta de Fisher (1994). Este autor propone un indice que relaciona

el tamafo del objeto a divisar en funcién de la distancia y el angulo que ocupa en la
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escena. Ogburn propone su uso en relacién a la percepcion de estructuras
arqueoldgicas en el paisaje. No obstante, la aplicacion de su propuesta presenta dudas
razonables en cuanto a su efectividad practica en el paisaje ya que, aun admitiendo su
fundamento, reducir la percepcién de los objetos a su tamafio (en realidad, a su
anchura) simplifica mucho el problema. En este sentido, se ha apuntado la importancia
de considerar la posible variacion de los umbrales de percepciéon en funcién de las
caracteristicas del objeto y del fondo (p. ej. Wheatley y Gillings, 2000). En cualquier
caso, la propuesta de Ogburn se orienta a facilitar umbrales de deteccidon que, aunque
usados para calcular valores de claridad visual a partir del algoritmo de Fisher, no
resultan significativos en si mismos. Aun dandole un uso comparativo a estos valores,
no parece adecuado que el valor maximo de claridad visual que propone lo extienda
hasta 1 km independientemente del tamafio del objeto. En cualquier caso y mas alla
de esta propuesta, la obtencién de umbrales universales presenta muchas dudas. La
cantidad de factores que condiciona el cdmo percibimos el paisaje es tal que cualquier
planteamiento de modelizacion resulta complejo. Sin embargo, estamos de acuerdo
gue uno de los factores mas criticos en la percepcidn del paisaje es la distancia. Algo
gue, evidentemente, ya ha sido advertido y considerado, entre otros, por los autores

citados.

Al margen de las propuestas anteriores, la forma mas generalizada de tener en
cuenta la distancia ha sido el empleo de distintos radios de calculo (una sintesis en
Zamora, 2006b: 37-46). No obstante, las distancias a que se situan dichos radios no
parecen obedecer, en la mayoria de los casos, a razones concretas sino mas bien a
decisiones arbitrarias que el uso ha ido generalizando de unos trabajos a otros. En
otros casos, esos radios suelen establecerse en relacién a referencias perceptivas
genéricas mas alld de un contexto arqueoldgico determinado (p. ej. Burillo et al.,

1993).

Otros trabajos han considerado la importancia de la distancia como variable
gue condiciona la percepcion y la necesidad de obtener referencias significativas en el
paisaje. Especial atencion merece el experimento llevado a cabo por Hamilton et al.
(2006) en el entorno de los ditch enclousures de Tavolieri (ltalia). Estos autores se

centran en aspectos mas relacionados con la comunicacién a través del cuerpo y no
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solamente a partir de la visién, sino también del sonido. El experimento resulta
especialmente interesante, ya que persigue disefiar metodologias para la practica de
una arqueologia de corte fenomenoldgico. Me gustaria sefialar de este ultimo trabajo
algo que, desde mi punto de vista, muestra un camino para optimizar el empleo de la
variable distancia en el andlisis perceptivo: el hecho de que reduce el problema a un
fendmeno perceptivo muy concreto, en este caso las posibilidades de comunicacién
gestual. En este sentido, ya no parte de un analisis de la visibilidad genérica del paisaje
sin un contexto claro, sino de las posibilidades de percepcion diferenciada de las
distintas partes del cuerpo. Esto Ultimo, y para el contexto de trabajo propuesto, ha
permitido el calculo de ciertos umbrales obtenidos a partir de experimentacion, por
medio de ejercicios de observacion del cuerpo humano (ademas de otros a partir de

los sonidos).

6.2. Percepcion y control visual

Teniendo en cuenta la problematica anterior, nuestra propuesta de trabajo persigue
dos objetivos concretos: (a) proponer una metodologia para la obtencidon de umbrales
perceptivos a partir de experimentos de campo, y (b) aplicar esos diferentes umbrales
perceptivos para analizar un contexto concreto: el control y caracterizacién de

individuos en un paisaje del noroeste de la peninsula ibérica.

(a) El planteamiento del primer objetivo se debe a dos razones. La primera es el
hecho sefialado de que los umbrales de distancia perceptiva varian en funcion del
objetivo, su marco y las condiciones de observacién. Algo que ya ha sido mencionado y
discutido en otros trabajos, asi que nos ha parecido oportuno ofrecer una breve guia
metodoldgica para obtener umbrales de distancia perceptiva en cualquier contexto. La
segunda surge a partir de la primera y tiene que ver con la posibilidad de comparar en
gué medida varian estos umbrales en contextos distintos. Las caracteristicas de los
elementos de observacion, en el caso del control visual de individuos, son variables: la
indumentaria u otros elementos portables (armas, bastones, herramientas, etc.),
adornos (brazaletes, collares, etc.), tocados, etc. Ademads, es también variable el
paisaje, no es lo mismo distinguir el mismo sombrero en un desierto de arena que una
zona humeda con vegetacion baja. Las posibilidades son infinitas y sabemos que

existen diferencias. En cualquier caso, tal vez pudiéramos llegar a generalizar algunos
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umbrales. Obviamente, la comparacién no seria posible si no ofreciéramos una

metodologia detallada para reproducir el experimento en las mismas condiciones.

(b) El segundo objetivo surge de la necesidad de obtener umbrales perceptivos
aplicables a un contexto concreto: la potencialidad de control visual ejercida desde
asentamientos de la Edad del Hierro en el noroeste de la peninsula ibérica (que seran
aplicados en el capitulo 7). Lo anterior quiere decir que estamos haciendo referencia a
varias realidades. La primera de ellas es que nuestro experimento perceptivo va a
responder a una forma concreta de contextualizar la percepcion en un ambito
concreto: el control visual. El control visual puede ser definido de muchas maneras y
estd estrechamente relacionado con la deteccién de cambios o elementos que
irrumpen en el entorno. Entre estos cambios, por ejemplo, se pueden incluir la
observacion de fendmenos como la deteccion de incendios o cambios de uso en el
territorio. Sin embargo, nosotros nos centraremos en un fendmeno muy concreto
dentro de una definicién mdas enfocada a las posibilidades de observacién de
movimiento (vehiculos, animales, seres humanos..) en el paisaje y, mas
concretamente, a la observacion de individuos y su caracterizacion a través de la
percepcion visual. En este sentido la caracterizacion identitaria de un individuo parece
significativa en un contexto de conflicto (la Edad del Hierro en el noroeste), ya que
permite obtener informacién como la pertenencia de un individuo a un grupo
determinado, a una clase social, su género, etc. Como veremos, dicha caracterizacién
es posible a partir de ciertas propiedades observables a determinadas distancias,
mucho mas reducidas, en todo caso, que el umbral de deteccién de un individuo en el
paisaje. Hay que decir, también, que hay elementos adicionales que permite la
caracterizacion de un individuo en su desplazamiento, por medio de elementos
asociados como el ganado o la monta de équidos, el desplazamiento en carros, etc.
Reconocemos pues que hemos dejado fuera estos elementos en el experimento de

forma consciente, si bien nada impide tenerlos en cuenta en el futuro.

6.3. Metodologia

La metodologia de experimentacion utilizada estd orientada a los objetivos que
detallamos mas arriba, si bien tiene en si misma validez para ser aplicada a muchos

otros casos. Sintetizamos dicha metodologia en los siguientes puntos: a) Resolucién,



Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

elementos y umbrales, b) Localizacion y momento de ejecucion, c) Equipo y

equipamiento, d) Registro, desarrollo y comprobacion.

6.3.1. Resolucidn, elementos y umbrales

a) Resolucion: Para hacer referencia al grado de definicion de un elemento a
través de su observacidn, es necesario acudir a un método explicito que sustente los
distintos niveles de resolucion de lo observado. Es decir, que nos permita conocer
dentro de distintos rangos de claridad perceptiva, el rango correspondiente a un nivel
de detalle. Este tipo de métodos son los que se utilizan, frecuentemente, para
caracterizar la relacién entre la resolucion de una imagen digital y la posibilidad de
identificacion en ella de elementos concretos. En nuestro caso los niveles de resolucién
gue hemos utilizado son los siguientes: deteccidn, reconocimiento e identificacion. Se
detecta un objeto, habitualmente, cuando entra en el campo de visién o aparece en
donde antes no se veia. Deteccidn significa simplemente que somos conscientes de la
presencia del objeto. Cuando el objeto se acerca, empezamos a reconocer algunas
caracteristicas que previamente ya conociamos, es decir, nuestra resolucién estd
dentro del umbral de reconocimiento. Este nivel de resolucién es especialmente
interesante, ya que en ella se produce una primera caracterizacién de aquellos
elementos que ya conociamos. Por ultimo, la identificacion se produce cuando
podemos realizar una caracterizacion pormenorizada del elemento. Es decir, en su
caracterizacidén individual y Unica respecto a otros de su mismo tipo. La identificacion
requiere suficiente detalle para describir con precisién o recordar las caracteristicas del

elemento en un momento posterior.

Cuando hablamos de reconocimiento e identificacién estamos aludiendo a
ciertos rasgos de caracterizacion del elemento. Para facilitar con claridad las
observaciones y el registro de estas caracteristicas, hemos utilizado un método de
registro basado en las propiedades elementales: color, forma y textura. Esto facilita,
como veremos, registrar en cada nivel de resolucién las distintas propiedades que
caracterizan al elemento. Lo cual resulta adecuado, ya que cada tipo de elemento
puede reconocerse o identificarse por una propiedad distinta o, en algunos casos, por

la combinacidén de varias.
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b) Elementos: La eleccion de los elementos que constituyen el registro de

observacion puede seguir, desde nuestro punto de vista, dos criterios: universalidad y

contextualizacion. El desarrollo de nuestro ejercicio incluye elementos que responden

a ambos criterios, siempre caracterizados en el cuerpo del propio individuo que los

porta y los usa como corresponde (p. ej. el sombrero en la cabeza) (fig. 6.1.y 6.2.).

= |

Fig. 6.1. Elementos principales de indumentaria y caracterizacion utilizados en el experimento:
sombreros, gorros, bastén, pantaldn, camisa y barba.

Elemento

Individuo
Indumentaria
gorro
camisa
pantalén
bastén
brazalete
Rasgos Corporales
extremidades
cabello
Rasgos Faciales vello facial
ojos

boca

Resolucion
Deteccion  Reconocimento Identificacion
Color Forma Textura Color Forma Textura

si/no [reconocimiento como cuerpo humano
si/no lprimanio predominante ‘Eorma del voliimen (cefiida, suelta... )
sifno |primario predominante ‘ala ancha, gorra, chullo lana, algodon... descripcion ldesfrincién |descripcion
si/no ;primario predominante imanga larga o corts, ablerta o cerrada |algodén, seda..  |descripdién |descripcion [descripdon
si/ne |primario predominante ‘ - algodan, seda.,  |deseripdon |deseripeion |descripden
sl fno ‘ ‘l\pu .desmpcinn descripcién ‘daampcmn
si/no 1|)rimario predominante | madera, metélico... |descripcion  |descripcién |descripcion

‘ ‘ | [descrindion |descripaon [descripden
si/ no ;(Ia(u,as(uru ‘(omplexicn descripcion  |descripcion |descripcion
si/no 1\:i‘nru,ns:ulu ‘Iargo, corto, recogido descripcion  |descripcidn ‘destl\pucm
si/no daro, oscuro |barba, perilla, patillas descripcion |descripcién t‘i‘es&lihcién
si/no ‘ ‘abiertus, cerrados. |descripden :desnip(ion descripdén
si/no ‘ ‘abierta,(enada,enpresian (sonrisa...) 'demipcion Edesnipci(m descripdén

Fig. 6.2. Tabla de referencia utilizada en el campo por el observador. La relacién entre resolucion y
elementos se concreta con unas notas que hacen referencia al criterio que debe tener en cuenta el
observador para determinar cada umbral. Lo anterior ayuda a que las referencias sigan un mismo criterio;

claro y explicito.
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El empleo de elementos universales nos puede ayudar a entender el alcance de
variaciéon de la capacidad perceptiva variando las condiciones, es decir, el paisaje, la
luz, la agudeza visual, etc. Pueden emplearse como elementos universales aquellas
fabricaciones extendidas que pueden encontrarse en diferentes paises con las mismas
caracteristicas. También es posible, aunque admitan pequefas variaciones, emplear
referencias como el propio individuo o referencias fisiolégicas (cabeza, extremidades,

etc.). Estos elementos tienen importancia en la comunicacién gestual.

El empleo de elementos particulares, relacionados con el contexto de estudio
nos puede ayudar a obtener umbrales perceptivos mas precisos, mds aun si tenemos
informacién de estos elementos para dicho contexto. Nosotros nos hemos centrado,
especialmente, en el empleo de este tipo de elementos (indumentaria y adorno), a
pesar de que para el contexto en cuestién (la Edad del Hierro en el NW) no tengamos
muchas referencias concretas. Por tanto, en nuestro caso, hemos recurrido a una serie
de rasgos mas bien genéricos: colores crudos (blancos, negros, arenas, marrones y
verdes), texturas naturales (tejidos de algodén o lana, trenzados vegetales, metal y
madera) y formas simples debido a la ausencia de informacion. Debemos sefialar que
muchos de estos elementos constituyen parte de la cultura material de una sociedad y,
por lo tanto, caracterizan la pertenencia de un individuo a una comunidad
determinada, grupo social, género, etc. Ademas, hemos incluido otros elementos
cuyas propiedades pueden informar también de aspectos identitarios o de adscripciéon

social, como el cabello o la barba.

c) Umbrales: Anteriormente ya hemos sefialado la variacion de las condiciones
de perceptibilidad en funcién de un sinfin de factores (p. ej. Middleton, 1952: 3).
Muchos ellos son periddicos, como la luz en relacidn a su ciclo temporal y estacional, o
aleatorios como el tiempo meteoroldgico (ver Felleman, 1986: 61). Por esta razon,
hemos realizado el registro en condiciones que nos permiten aproximarnos a los

umbrales maximos, es decir, en las horas centrales del dia, con tiempo soleado y
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haciendo observaciones orientadas al norte*’. En cualquier caso, cabe siempre otro
tipo de aproximaciones, como la busqueda de umbrales minimos (en condiciones

pésimas), medios o medianos.

6.3.2. Localizacion y momento de ejecucion

La eleccion de la zona de experimentacidn puede seguir distintos criterios. En primer
lugar, existe la posibilidad de experimentar directamente en aquellos sitios de los que
gueremos obtener informacidon sobre las observaciones. Esta posibilidad puede
presentar problemas derivados de la alteracion de las condiciones del entorno, tales
como la edificacién o el crecimiento de vegetacion que dificulta o impide este tipo de
practicas. Para estos casos y dado que lo que estamos buscando son umbrales
perceptivos en condiciones que puedan ser generalizados (al menos en cierta medida)
para distintos sitios arqueoldgicos, conviene seleccionar zonas cuyas condiciones

faciliten el desplazamiento y la observacion.

En nuestro caso, hemos seleccionado una zona de monte bajo (la repoblacién,
en muchas zonas, ha modificado el paisaje gallego tradicional) con cobertura vegetal
autoctona y sin apenas alteraciones antrdpicas que no sean las de su uso agropecuario
tradicional (fig. 6.3. y 6.4.). Dentro de una zona como esta, debemos seleccionar un
punto de observacién que en nuestro caso debe presentar buenas condiciones de
visibilidad. Es decir, al menos, una zona visible lo mas continua (sin zonas ocultas) y
extensa posible (al menos, hasta unos tres kildmetros y medio, distancia a la que, por
otros trabajos como p. ej., Zamora, 2006b: 40, sabiamos que no podriamos detectar a
un ser humano). Légicamente esta distancia visible variard segun los objetivos y el tipo
de umbrales que queramos obtener (en nuestro caso los maximos). Ademas hay otras
dos condiciones que tuvimos en cuenta. La primera es que la zona a observar se
situara en el hemisferio (en sentido geométrico) norte respecto al punto de
observacion. Recordemos que estamos en el hemisferio norte (en sentido geografico)
y por la declinacién de la érbita solar, la zona de sombra de cualquier elemento se
proyecta al norte. Por tanto, cualquier elemento vertical que observemos desde el sur

estara directamente iluminado por los rayos del sol, lo cual va a facilitar su percepcion

42 . . . . .z .
En el hemisferio norte, la inclinacién del sol provoca que las sombras se orienten al norte, estando los elementos
mejor iluminados cuando estan orientados al sur.
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(no olvidemos que buscamos aproximarnos a umbrales maximos). La segunda es que
en dicha zona a observar situada al norte contdsemos con pequefios caminos que
permitan desplazarnos (incluso en 4x4), alejandonos y acercandonos al punto de
observacion. Esto facilita y agiliza el proceso de campo, ya que la busqueda de ciertos
umbrales conviene hacerla a partir de comprobaciones sobre radios fijos para

aproximarse al valor exacto del umbral.

Teniendo en cuenta los criterios anteriores y a partir de un SIG fueron
realizados calculos de cuencas visuales (viewshed) tanto desde posiciones aleatorias
como seleccionadas ad hoc. Fueron valorados tanto la extensién de estas cuencas
como su porosidad (islas invisibles), especialmente en el hemisferio geométrico
situado al norte (por las razones que apuntabamos anteriormente). También se tuvo
en cuenta la localizacién de pistas de acceso (corredores) para moverse por las zonas

visibles.

Elegir el momento de ejecucion depende nuevamente del tipo de umbrales que
gueramos obtener. En nuestro caso, elegimos un dia soleado de verano y sin bruma.
Las observaciones fueron realizadas con el sol alto en las horas centrales del dia. Al
respecto, hay que decir que posiblemente el mejor momento de iluminacién de un
elemento mas o menos vertical se produce con el sol bajo (antes del orto u ocaso local
y con los rayos incidiendo perpendicularmente a la posicién del elemento como un
individuo de pie mirando hacia el astro, situandose el observador de espaldas al sol).
Légicamente, hacerlo en las condiciones anteriores es impracticable (entre otras cosas
porque en esos momentos del dia las condiciones son muy inestables y cambian
rapidamente). Por esta razén, hemos elegido las condiciones mencionadas mas arriba

gue son las mejores posibles dentro de un orden practico.
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0 250 500 1,000 @ observer point pathway

[ ]viewshed from observer point

Fig. 6.3. La zona de experimentacidon se sitla en un alto de Chans do Barbanza (Boiro, A Corufia). La
eleccion de la zona, el punto vy el corredor de observacion, fueron seleccionados a partir de un analisis
basado en el célculo de viewshed desde diferentes localizaciones. Para la eleccion final de una zona
concreta se tuvieron en cuenta factores como la continuidad y extensién visual, y la existencia de
senderos entre otros factores comentados en el texto. Como vemos en la imagen, la zona elegida permite
una visibilidad continua a larga distancia en casi una misma direccion.
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Fig. 6.4. Fotografia que representa la visibilidad desde el punto de observaciéon hacia el corredor donde
fueron realizadas las observaciones (direccion NNW). Como se puede ver, la vegetacion permite tanto la
observacién como el desplazamiento.

6.3.3. Equipo y equipamiento

Para realizar observaciones solamente es necesaria una persona. Si bien, si el objetivo
es observar individuos caracterizados ad hoc en el paisaje, debemos pensar en un
equipo minimo de dos personas: el observador y el observado. Con este equipo
realizamos en una jornada el registro propuesto. Debemos sefialar la precaucién de
conocer los pardmetros de la vision del observador o, al menos, si este tiene
hipermetropia u otras alteraciones oculares (recordemos que buscamos umbrales
maximos por condiciones de iluminacidn, no por otras como la agudeza visual). Por
tanto, el observador, en nuestro caso, presenta parametros normales de vision vy, el
observado, un volumen que se aproxima a valores promedio (170 cm y 60 Kg de peso

aprox.).

El equipamiento en nuestro caso incorpora un colector de datos con GPS en
donde el observado registra su posicion cuando el observador se lo indica (se usaron

walkie talkies). Para tener una representacion grafica de las observaciones se utilizd
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una camara fotografica, asi como unos prismaticos para comprobar la existencia de
angulo de visién sobre cada elemento cuando éste, sin estar oculto, no era detectado

por el ojo desnudo.

6.3.4. Registro, desarrollo y comprobacion

Con estas condiciones ya descritas, la dindmica general consistié en que la persona
observada se iba moviendo en direccién al observador siempre comprobando que el
movimiento se realizaba por la zona visible (informacién disponible en su colector de
datos equipado con GPS y el mapa de viewshed). Mientras, el observado comunicaba
al observador el punto exacto en donde se producia la observacién de cada elemento
de la tabla a un nivel de resolucion determinado (ver fig. 6.2.). El observado solamente
registraba la localizacion del punto y un cédigo asociado que comunicaba al
observador. Respecto al registro, en los niveles de reconocimiento e identificacidon se
realizaron pruebas con distintos tipos de un mismo elemento (p. ej. distintos gorros)
para comprobar si existian diferencias de distancias perceptivas entre ellos variando la
textura, forma y color. De producirse diferencias, se registré el punto mas alejado en el
gue ese elemento era identificable. Esta dinamica nos permitié una buena efectividad
de registro, aunque légicamente para asegurar las medidas se realizaron, en algunos
casos, varias secuencias de aproximacién del observado hacia el observador asi como
comprobaciones estaticas para asegurar que habiamos encontrado un nivel de
resolucién determinado. Debemos mencionar especialmente los detalles de Ia
dindmica adoptada para la busqueda del umbral maximo de deteccion vy
reconocimiento del individuo. En dicha busqueda y como habia sido planificado, fue
esencial la existencia en la zona de observacion de una pista accesoria que permitio el
desplazamiento en 4x4 al observado a diferentes rangos de distancia (localizados por
medio del colector de datos). En estos rangos, la observacién iba siendo comprobada
para limitar los intervalos en el que se producian la deteccién y reconocimiento del

individuo.
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6.4. Resultados

El planteamiento del experimento persigue dos objetivos fundamentales. El primero,
obtener distintos umbrales de percepcion de un ser humano en un paisaje rural
abierto como el del drea elegida en el noroeste de la peninsula ibérica. El segundo,
determinar si existen umbrales de distancia significativos para caracterizar de manera

identitaria a un individuo en el paisaje (fig. 6.5.y 6.6.).

Respecto al primer objetivo, obtuvimos dos umbrales significativos. El primero
es el umbral de deteccién (1723 m) que constituye la distancia maxima a la que el
individuo fue percibido, si bien hay que decir que el individuo se percibe aqui
Unicamente como un punto minusculo que en movimiento se distingue del fondo. Es
esencialmente el movimiento el que permite suponer que se trata de un ser humano.
En realidad, hasta que llegamos al umbral de reconocimiento formal (863 m) no
distinguimos que se trata efectivamente de un ser humano. En estos umbrales,

cualquier tipo de caracterizacién del individuo resulta practicamente imposible.

Resolucion

Elemento Deteccion Reconocimento Identificacion
Color Forma Textura Coler Forma Textura
Individuo 1723 863
Indumentaria 636 636
gorro 193 128 128 41 29 29 29
camisa 484 484 193 73 29 29 29
pantalén 484 484 193 73 | 29 29 29
baston 109 41 | 29 29 29
brazalete / pulsera 48 15 15 15 12 12 12
Rasgos Corporales
extremidades 636 193 29
cabello 9% 96 29 | 29 19
Rasgos Faciales
barba 91 91 19 19
ojos 61 29
boca 61 48 | 12

Fig. 6.5. Tabla de distancias obtenidas en metros para cada elemento y en relacion al nivel de resolucion.
En los niveles de reconocimiento e identificacion se detallan las distancias obtenidas segun color, formay
textura del elemento.

Respecto a este segundo objetivo, antes de analizar cualquier umbral debemos
discutir el tipo de elementos y resoluciones que resultan significativas para caracterizar
a un individuo. En cuanto al tipo de elementos, los mas evidentes son aquellos que
formen parte de su indumentaria. Esta, en la mayor parte de los contextos sociales,
permite distinguir la pertenencia a un grupo, a una clase social o el género. Ademas,

existen otros rasgos fisicos que en ciertas sociedades distinguen socialmente al
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individuo como, por ejemplo, el cabello, la barba o cualquier tipo de marcas en la piel
(escarificaciones). Un tercer grupo de elementos que pueden caracterizar al individuo
socialmente son los utensilios que porta, ya sean éstos, armas, aperos de labranza,
bastones, etc. Sin entrar en mas detalles sobre el tema, lo que queremos argumentar
es que la percepcidn de estos elementos es esencial para obtener informacién sobre el
otro y, en funcién de esta informacion, adoptar una u otra actitud hacia él/ella. La
obtencién de esta informacidn debid ser especialmente importante en un contexto
como el de las sociedades del Hierro de noroeste ibérico, para las que se viene
proponiendo (no sin discrepancias) que la guerra y el conflicto siempre estuvieron
latentes. En donde los poblados fortificados, probablemente, se convirtieron en
espacios de control, tanto interno (de su propia comunidad) como externo (de otras),
en donde el control visual del entorno debié resultar fundamental, tanto para asegurar

las actividades productivas como para defender la comunidad de los ataques de otros.

Sin embargo, hay un aspecto mas que nos ayuda a entender qué umbrales
resultan significativos a este respecto. El nivel de resolucién es importante, ya que no
es lo mismo detectar un elemento (su presencia) que reconocerlo o identificarlo. En
este sentido, creemos que el nivel de resolucién mas significativo en la caracterizaciéon
social es el de reconocimiento. Una primera razén para defender esto se basa en que
distintos individuos pueden portar un mismo elemento (p. ej. una espada) pero es sélo
el tipo concreto de ese elemento el que puede permitir distinguirlos (muchas veces,
reconocer un elemento pasa no solamente por el reconocimiento de una de sus
propiedades como el color, sino por la forma o la textura). Ademas, recordemos que el
reconocimiento, como nivel de resolucidn, implica identificar las propiedades de un
elemento, al menos, por segunda vez. Este procedimiento evoca los mecanismos de
reconocimiento social a través de un elemento ya conocido. Sin embargo y a pesar de
la importancia del reconocimiento en la caracterizacion social del individuo, debemos
decir que la caracterizacidn social no esta restringida a este nivel de resolucién. La
deteccion de ciertos elementos puede ser suficiente para caracterizar socialmente a un
individuo, en la medida que dichos elementos son exclusivos de un colectivo concreto.
Portar un brazalete, llevar un bastén o lucir barba pueden ser elementos incluyentes o

excluyentes en si mismos.
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Fig. 6.6. Graficos de deteccion, reconocimiento e identificacién de cada elemento observado elaborados a
partir de la tabla presentada en la figura 6.5.

Teniendo en cuenta lo anterior y analizando los umbrales obtenidos para los
elementos que manejamos en este experimento, existe un hecho que llama
poderosamente la atencion: tanto en términos de deteccion como de reconocimiento,
la percepcion de dichos elementos rara vez es posible a una distancia mayor de 200

metros. Solamente la deteccion o el reconocimiento del color de la indumentaria (en
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general) superan dicho umbral. Sin embargo, es a partir del umbral de 200 metros no
solamente cuando los elementos de la indumentaria, adornos, utensilios o rasgos
faciales se detectan, sino también cuando se manifiesta el reconocimiento de las
propiedades de dichos elementos. Esto ultimo resulta esencial, ya que cuando somos
capaces de reconocer las distintas propiedades concretas de los objetos es cuando el

reconocimiento del elemento resulta mas evidente.

Sobre el alcance de estos resultados hay que insistir en que, en sentido estricto,
son validos solamente en las condiciones en las que hemos realizado el experimento
(elementos utilizados, marco, etc.). Nos preguntamos ahora si es posible hacer algun
tipo de contrastacién a partir de otras fuentes que nos permita, al menos, comprobar
si estos umbrales pueden variar en menor o mayor medida en funcion de la variacion
de esas condiciones. En este sentido, hay que advertir que vamos a comparar el
alcance de nuestros resultados con informacion cuyo procedimiento de obtencion no
ha sido sistematico y, en cualquier caso, no ha sido el mismo. La equiparacién conlleva,

por tanto, ciertas dosis de incertidumbre.

En el ambito de las campafias militares de finales de s. XIX encontramos algunas
referencias al respecto recogidas en manuales militares. Por ejemplo, Nosworthy
(1995: 37-38) sefala que es posible distinguir a simple vista y en buenas condiciones al
enemigo a 2000 m, distinguiéndose si se trata de grupos de personas, sin saber si es
infanteria o caballeria, lo cual se percibe a 1200 metros, mientras que los movimientos
de los individuos son visibles a 600 metros. En este sentido, Griffiths (1869) sefiala que
es posible reconocer masas de tropas a 1300 yardas (1554 m), distinguiéndose a 1300
yardas (1188 m) la caballeria de la infanteria asi como los movimientos de tropas,
distinguiéndose un individuo destacado a 1000 yardas (914 m). En este sentido, los dos
autores que sefalan el reconocimiento de tropas enemigas como agrupacion
numerosa de individuos en umbrales que varian entre unos 2000 y 1500 metros y que
posiblemente son referidos a umbrales de deteccidn. Coincidiendo ambos en la
posibilidad de reconocer en el umbral de 1200 m el uso o no de caballeria. A estas
distancias se situaria nuestro umbral de deteccion del individuo, si bien no parece muy
fiable equiparar nuestra observacién con la que hacen estos militares. Ademas, entre

ellos parece haber también ciertas diferencias. Tenemos la impresion que los rangos
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de deteccién del individuo, al ser mds lejanos, pueden variar mas facilmente en

funcidn de las condiciones.

Mas relevante para nuestro trabajo es la informacién que nos ofrecen estos
militares en relacion a la indumentaria de las tropas. En este sentido, Griffiths sefiala la
posibilidad de distinguir cinturones y pantalones blancos a 700 yardas (640 m) y, a 500
yardas (457 m) el uniforme en general. También sefala, que entre 250 y 200 yardas
(228 y 188 m) todas las partes del cuerpo son visibles, los detalles del uniforme son
tolerablemente claros vy, los oficiales, puede ser distinguidos de los soldados rasos
(Hughes, 1997: 26). Todos estos umbrales nos remiten a nuestra zona de
reconocimiento y las distancias presentan valores coincidentes que apuntan
nuevamente a ese umbral de 200 metros como zona de reconocimiento intensivo, si
bien los umbrales que sefiala Griffiths parecen presentar distancias ligeramente
mayores a las nuestras. Teniendo en cuenta la vistosidad que presentan los uniformes
de la época, creemos que es posible defender que esas diferencias se basan,
fundamentalmente, en las propiedades de una y otra indumentaria, aunque también
seria posible apuntar otras, como la experiencia y entrenamiento perceptivo de los

altos mandos militares, a diferencia de la poca experiencia de nuestro observador.

6.5. Propuesta de utilizacion

A partir del registro pormenorizado de percepcion de los distintos elementos que
hemos ofrecido es posible proponer una serie de umbrales, teniendo en cuenta no
solamente las distancias registradas, sino también su precisidon en todos los sentidos
(posicional, agudeza visual, etc.). Notese que nuestra propuesta metodoldgica
pretende partir de un analisis perceptivo detallado para proponer un uso mas general
de estas distancias perceptivas. Teniendo en cuenta lo anterior, nuestro experimento

nos permite proponer los siguientes umbrales:

e 1800m como umbral de deteccion del individuo;

e 875m como umbral de reconocimiento del individuo;

e 675m como umbral de detecciéon maximo asociado a elementos destacados
gue podrian estar relacionados con algun tipo de rasgo particular indicativo de

la adscripcidn social o identitaria;
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e 200m como umbral de reconocimiento intensivo de rasgos sociales o
identitarios y, finalmente,

e 35m como umbral de identificacion individual.

Estos umbrales seran utilizados en el capitulo 7 para calcular lo que hemos definido

como individual distance viewshed (IDV).
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7. Affordance y control visual. Una aproximacion a la relacion entre
asentamientos de la Edad del Hierro y pasos histdricos de los rios
en el noroeste de la peninsula ibérica

7.1. Introduccion

La territorialidad en arqueologia ha sido un tema de estudio recurrente. En concreto,
en aquellos contextos en los que existe conflicto social se han discutido los términos
en los que podria ejercerse el control del territorio. Dicho control se puede manifestar
a diferentes escalas (local, regional, imperial) y puede ser ejercido sobre un recurso
concreto (mineria, agricultura, caza, etc.), directamente sobre sus espacios o a través
del acceso a los lugares en los que se desempenia la actividad, es decir, zonas de paso y
vias de comunicacidn. Ademads, este control puede adoptar, gradualmente, formas mas
efectivas o latentes. Con las primeras nos referimos a todas aquellas que, por ejemplo,
se centran en impedir el paso usando barreras fisicas (p. ej. una muralla), mientras que
con las segundas nos referimos a todas aquellas que, aunque puedan ser igualmente
coercitivas, no impiden fisicamente el acceso ni la movilidad, sino que implican
simplemente vigilancia. En sociedades guerreras como las de la Edad del Hierro del
noroeste peninsular estas formas de control mas latente parecen haberse ejercido a
través del control visual de los poblados fortificados. Lo anterior descansa en el analisis
de una serie de trabajos que, fundamentalmente, relacionan la localizacion de los
poblados con su entorno (Carballo, 1990; Parcero-Oubifia, 2000; Fabrega-Alvarez,

2005).

Hasta aqui hemos hablado de lugares o zonas del territorio que se pueden
controlar (recursos, zonas de paso, lugares rituales, etc.) pero no de los fendmenos o
eventos que desean mantenerse bajo control. Estos pueden ser de distinta naturaleza:
riesgos naturales (incendios, inundaciones, heladas, etc.), amenazas de animales o,

mas frecuentemente, la presencia o la practica de alguna actividad social.

Por tanto, la variedad de formas e intereses que adopta el control territorial es
considerable. No obstante, este trabajo se centra en analizar una forma de control

latente determinado, aquel que viene dado por la vigilancia visual de la movilidad de
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los individuos por el territorio. Asi, lo que aqui entendemos por control visual del

territorio se refiere a tres cosas:

e |a primera, el medio por el que se controla (visibilidad);
e |asegunda, el fendmeno que se controla (la movilidad) y;

e latercera, el elemento que se controla (los individuos).

Una definicion explicita como esta, como veremos, resulta esencial para
profundizar en los aspectos a los que nos hemos referido y desarrollar algunas
propiedades visuales que nos permitan valorar en qué medida se ejerce dicho control
sobre el territorio. Dichas propiedades seran evaluadas a partir del desarrollo de
visualscapes que hagan referencia a estos aspectos. La estrategia de asociar la
visibilidad a una practica social concreta (control visual) estd en relaciéon con lo que
apuntamos en el capitulo 5 (apdo. 5.3.): “La ventaja consiste, precisamente, en que las
propiedades que ofrece el entorno en el desarrollo de una practica social concreta son
especificas, tal y como hemos explicado anteriormente a partir del término affordance.
Esto quiere decir que las propiedades de una localizacién concreta del paisaje ofrecen
distintas posibilidades para el control visual en una sociedad guerrera que para la
contemplacion del paisaje que practica un turista del siglo XXI. Por tanto, el problema
radica también en concebir la visibilidad del paisaje aislada de la accion social que nos
permita desarrollar qué propiedades visuales especificas pudieron estar relacionadas
con dicha accién”. En definitiva, el ejercicio que desarrollamos a continuacion parte de
una hipdtesis de trabajo amparada por la discusidon que presentamos sobre affordance
en el capitulo 6, segun la cual, a partir de la exploracion de algunas caracteristicas
concretas de la visibilidad desde una serie de sitios arqueoldgicos (a partir de la
representacion de visualscapes), orientadas al control visual de la movilidad de
individuos en el paisaje, seria posible valorar qué zonas concretas en el paisaje
presentan condiciones para que el control visual (asi definido) fuera efectivo y, en
segundo lugar, si en esas zonas podemos reconocer alguna evidencia que pueda ser
relacionada con ese control, tal y como se planteard en adelante a partir de posibles

zonas de paso de los rios.

En este sentido, considerar que es posible valorar las propiedades visuales

Optimas para un control de este tipo puede resultar pretencioso e ingenuo, teniendo



Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

en cuenta que, tal y como hemos planteado, deberia existir una relacién entre estas
propiedades y la practica social del control de la visibilidad en las sociedades de la
Edad del Hierro en la zona de trabajo. Valorar lo anterior solamente seria posible, en
cualquier caso, plateando la discusion de esas propiedades a partir de la cuales
desarrollamos cada visualscape. Por ultimo, recordemos que todo parte de una

hipdtesis de trabajo cuya valoracién posponemos.

7.2. El caso de estudio

El caso de estudio se localiza geograficamente en el noroeste de la peninsula ibérica y
mas concretamente entre las provincias de A Coruia y Pontevedra, cuyo accidente
divisorio es el curso medio y final del rio Ulla, si bien también haremos referencia a
otras dos zonas menores situadas mas al norte® (ver fig. 7.1.). El periodo que
analizamos se situa cronoldgicamente en la Edad del Hierro, caracterizado en todo el
noroeste por sociedades campesinas y guerreras cuya manifestacion arqueolégica mas
evidente son los castros: poblados situados en altura y fortificados con murallas,
torreones y fosos. Sobre estas sociedades y su caracterizacién pueden consultarse
numerosos trabajos (una sintesis completa en Gonzélez-Garcia, 2007).

En este contexto se han discutido distintos aspectos acerca de la territorialidad,
entre ellos, la propia localizacién y distribucion de los poblados (Carballo, 1990;
Parcero-Oubifia, 2000; Fabrega-Alvarez, 2005), la existencia de organizaciones
supralocales (Garcia-Quintela, 2002), la existencia de lugares centrales y oppida
(Parcero-Oubifia, 2000; Fonte, 2015) y, en menor medida, la existencia de fronteras,

principalmente culturales (Carballo, 2003) o politicas (Garcia-Quintela, 2002).

43 . . . C . .

La zona de trabajo y, especialmente, el tramo del rio Ulla y sus puentes histéricos ya ha sido caracterizados en el
cap. 3. Recordemos que al final del capitulo se hacia alusion, precisamente, a la proximidad de algunos castros a
estos puentes histoéricos.
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En cualquier caso, si bien ha sido sefialada y asumida la importancia del control
del territorio, aspectos como el control visual sobre las posibles vias de comunicacién
nunca han sido tratados en profundidad, aunque es cierto que la materializacion de
esas vias como caminos no nos es conocida mas alla de la posible construccion de las
vias romanas sobre trazados anteriores, a menudo de manera tentativa y en base a
indicios escasos y esparcidos. En cualquier caso, y mas alla de lo anterior, estamos ante
una buena oportunidad de plantear en qué medida desde los castros se ejerce control
visual sobre el Ulla, un rio que constituye un obstaculo eminente para la movilidad
terrestre, y en el que conservamos y conocemos una serie de pasos histéricos, su
l6gica de localizacion (cap. 3) y su relacidon con el viario histérico (Ferreira, 1988;
Franco-Maside, 2000; Pérez-Losada, 2002; Rodriguez-Colmenero et al., 2004).
Obviamente, los puentes y el viario histérico son realidades materiales ulteriores a los
poblados fortificados de la Edad del Hierro. Sin embargo, su utilizacion en el andlisis se
justifica, fundamentalmente, como una valoracion de la movilidad y sus recurrencia a
lo largo del tiempo en puntos concretos de la zona de estudio en donde, precisamente,
se situan los puentes histdricos. Por otra parte, no contamos con dataciones que
sitien cronolégicamente los poblados fortificados de la zona de estudio en algun
momento concreto de la Edad del Hierro. Sin embargo, veremos en el Ultimo apartado
como el andlisis que manejamos permite plantear ciertas diferencias de la
interpretacidon del control visual, en funcién de si dichos poblados fueran o no
coetaneos.

En adelante intentaremos discutir cuestiones como las siguientes: ¢En qué
medida se ejerce un control diferenciado sobre el entorno del rio?, ésobre qué zonas?,
éson esas zonas lugares de paso para cruzar el rio?, éicomo es ese control desde el

punto de vista perceptivo?

7.3. Propiedades del control visual

Como deciamos en el capitulo 5, una de las criticas mas frecuentes sobre los andlisis de
visibilidad con tecnologia SIG en arqueologia ha sido la simplificacién implicita del
concepto de viewshed. Asi, el analisis de visibilidad ha carecido de una aproximacién

perceptiva que tenga en cuenta otros aspectos como la agudeza visual, la
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identificacion, caracterizacion y comportamiento del elemento observado. En este
sentido, y como proponiamos en el apartado anterior, acotar el problema con una
definicidn clara y explicita enmarcado por la practica social del acto de visibilizaciéon
resulta primordial para definir los aspectos anteriores. En nuestro caso nos interesa
explorar, en particular, el control visual posible sobre personas que se desplazan por el
terreno. El control visual persigue detectar la presencia de individuos y, en la medida
de lo posible, identificarlos. Desde el punto de vista del control territorial, la
identificacion es informacion valiosa ya que el comportamiento del observador puede
venir dado por el hecho de si un individuo pertenece a un grupo social determinado, su
género, clase o edad. Por otra parte, se trata de tener esta informacién lo mejor
localizada posible en el paisaje e, idealmente, asegurar el seguimiento visual del
desplazamiento del individuo por el terreno, su comportamiento y trayectoria. En este
sentido y como veremos, nuestras representaciones (visualscapes) estan cargadas de
alusiones al tiempo, a la secuencia y al movimiento, propiedades de las que, en sentido
estricto, carecen las representaciones geo-graficas (sic), tal y como se ha denunciado
desde los posicionamientos fenomenoldgicos mas duros, en relacidn con la posibilidad
del uso de tecnologias SIG en el analisis arqueoldgico del paisaje (comentado en el cap.
5). Si bien proponemos la incorporacién de los aspectos anteriores en relacién a un uso
mas contextualizado del analisis de la visibilidad, debemos sefialar que una
representacion es simplificada por definicion y, por tanto, el control visual entrafia
muchas mds propiedades que las representadas aqui y que, ademas, cada una de esas
propiedades encierra a su vez mucha mas complejidad. Dicho lo anterior,
manejaremos tres propiedades visuales para valorar de forma mas efectiva dénde y en
gué medida se ejerce el control visual tal y como lo hemos definido. Estas propiedades
referidas a la visibilidad, cuyo alcance se discute en adelante, son las siguientes:
distancia, continuidad y prominencia visual. Cada una de estas propiedades
caracteriza, define y representa distintos aspectos perceptivos, y serdn modeladas a
partir de visualscapes y aplicadas al caso de estudio.

La eleccion de estas propiedades tiene que ver directamente con nuestra
experiencia perceptiva y nuestra definicion de control visual. En este sentido, para

nuestro contexto de estudio los Unicos elementos que podemos relacionar con el
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control visual del territorio son la elecciéon de la localizacion de los poblados y sus

estructuras defensivas.

7.4. Visualscapes del control visual

En este apartado comentamos algunos aspectos relacionados con el desarrollo de los
visualscapes en el caso de estudio. Como veremos, estos visualscapes (individual
distance viewshed o IDV, direct viewshed o DV y prominence viewshed o PV) ya han
sido introducidos en el capitulo 5 y 6, si bien aqui se discutird un desarrollo mas
especifico y adaptado al andlisis que proponemos.

Antes de detallar el proceso de analisis, hemos de justificar la eleccion de los
datos empleados, de dos modos: entidades arqueolégicas usadas y escala de trabajo.
La primera eleccion parte de decidir cuales son los lugares desde donde se ejerce el
control visual que queremos analizar. La Edad del Hierro en el noroeste Ibérico se ha
caracterizado, practicamente, por el castro como Unico sitio arqueoldgico
representado en el registro. Estos poblados fortificados presentan estructuras
defensivas como murallas y torreones, cuya funcién, mas alla de la defensa efectiva del
poblado, parece dirigida al control visual**. Més alld de las propias estructuras
defensivas, recordemos que los castros se asientan casi siempre en posiciones que
priman la buena visibilidad del paisaje, bien sobre su entorno mas inmediato, bien a
larga distancia, tal y como hemos caracterizado en otros trabajos para otras zonas
(Parcero-Oubifia, 2000; Fabrega-Alvarez, 2005).

La eleccidon de la escala de referencia viene definida por nuestro MDE (PNOA
CNIG) cuya resolucion es de 5 m y que hemos utilizado para hacer todos los célculos de
visibilidad que presentamos mas adelante. La localizacidn y delimitacion de los castros
estan hechas con mas detalle a partir de las nubes de puntos LiDAR (0.5 puntos por m?,
PNOA), combinadas con fotografia del PNOA (0.5 m de resolucién) y, en todo caso, a

partir de trabajo de campo. Cada uno de los poblados analizados abarca, a la

resolucion de nuestro MDE, cientos de localizaciones distintas (pixeles del MDE),

44 . .z . , . .1

La localizacién de escaleras y rondas superiores en algunos castros habria tenido una funcion, al margen de otras
evidentes en caso de asedio como la propia defensa, de dar acceso a lo alto de las murallas para el control del
entorno.
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teniendo en cuenta que sus limites vienen dados por sus estructuras defensivas®.
Precisamente cada una de estas localizaciones nos servird para caracterizar el control
visual desde cada poblado de manera minuciosa46, lo cual tiene cierta trascendencia
metodoldgica. En este sentido, cada una de las propiedades visuales que se analiza
desde cada poblado es, en realidad, una propiedad multiple en los visualscapes, es
decir, el conjunto de propiedades visuales de todas las localizaciones que forman parte
del poblado. De manera que cuando hablamos de un intervalo de distancia visual
desde un poblado, éste esta definido a partir de la combinacién de todos esos calculos
individuales realizados desde cada uno de los pixeles que abarca cada poblado; esto es
lo que hemos denominado como IDV multiple (IDVm). Idéntico procedimiento hemos
utilizado para definir el DV multiple (DVm). En el caso de visual prominence, VP
multiple (VPm) de un poblado se define como las prominencias maximas de todas las
posiciones del poblado que, como veremos, definen las posiciones mas ventajosas

1*’. En definitiva, el analisis arqueoldgico parte, a menudo, de

para el control visua
categorias cuya concrecion espacial, a ciertas escalas, viene definida por multiplicidad
de localizaciones que, aunque no comparten las mismas caracteristicas, resulta
efectivo resumir o sintetizar como estrategia de analisis™®. Esto supone que su
caracterizacion espacial resulte compleja, especialmente en el caso de propiedades
relacionadas con la visibilidad. Esto es asi debido a que dichas propiedades se pueden
concretar de forma totalmente diferente en dos posiciones anejas. Por tanto, la

caracterizacidn del control visual de un poblado, como veremos, no se debe simplificar

en una unica posicion dentro de éste, sino a través de la consideracion de todas las

“Enla practica nuestras delimitaciones de los castros no resultan problematicas en la medida que las estructuras
defensivas aunque soterradas y pobladas de vegetacion, aun resultan perceptibles por medio del analisis
microtopografico que las visibiliza a partir de alineamientos positivos como murallas, y negativos como fosos.

4 Aunque ha sido un planteamiento habitual, utilizar los limites interiores de un poblado como zona desde la que se
ejerce el control visual del entorno es discutible, si bien es cierto que sin un conocimiento mas profundo de la
estructura de cada poblado, resulta la opcidn mas razonable. En el capitulo 8 veremos como es posible plantear que
desde el interior de algunos poblados fortificados el control visual solamente podria ser ejercido desde lo alto de sus
murallas y torreones, ya que éstos actian como barrera visual para los recintos interiores. Lo anterior entraria en
contradiccion con el planteamiento extendido y que hemos seguido aqui si las estructuras defensivas no estuvieran
derrumbadas. Ademas, podrian también considerarse otras opciones como la utilizacién de espacios inmediatos mas
alla del poblado para ejercer el control del entorno.

*" Una consecuencia de un planteamiento de este tipo es que la necesidad de hacer los célculos desde cada posicion
desde todos los poblados, conlleva realizar miles de célculos individuales y, por tanto, el tiempo de computacién total
han sido cientos de horas.

8 Como apuntamos en el cap. 1, debemos ser cuidadosos haciendo estas sintesis para no enmascarar con la
totalidad el resultado de cada una de estas localizaciones.
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posiciones posibles en el interior de su perimetro (teniendo en cuenta la escala de

representacion).

7.4.1. Individual distance viewshed (IDV)

Esta propiedad relacionada con el control visual en el contexto que nos ocupa, ya fue
discutida y definida a lo largo del capitulo 6, en donde presentamos un experimento de
campo para definir distancias maximas en relacion al control visual de un individuo y
sus rasgos sociales. Tal y como se describid en ese capitulo, los resultados los
resumimos en 4 intervalos perceptivos: dos de ellos desde donde es posible percibir
visualmente rasgos identitarios del individuo observado (Feature Perception o FP,
desde 0 hasta los 675 m), y otros dos en donde solamente es posible reconocer o
detectar que se trata de una persona (Human Perception o HP, desde los 675 hasta
1800 m). Por tanto, los intervalos que utilizaremos en el caso de estudio quedan asi
definidos:

a) FP1(0-200 m), intervalo en el que se distinguen la mayoria de los rasgos
identitarios del individuo a partir de su atuendo, adorno vy
caracterizacion corporal;

b) FP2 (200-675 m), intervalo en el que es posible distinguir algin rasgo
identitario del individuo a través de la deteccién de algin elemento
destacado que eventualmente podria identificarse, como por ejemplo el
color de la camisa o pantalon;

c) HP1 (675-875 m), intervalo en el cual identificamos al ser humano como
tal a través de la distincidn de sus extremidades y aspecto bipedo;

d) HP2 (875-1800 m), intervalo en el que es posible detectar al individuo,
en algun caso estando estatico y mas facilmente estando en

movimiento.

Los intervalos anteriores fueron combinados con el viewshed multiple de cada
poblado de los elegidos para este caso de estudio, para determinar el IDV (fig. 7.2.).
Sobra decir que el espacio que representa IDVm es, desde cualquier poblado, una

pequeiia parte del viewshed para toda la zona de estudio.
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IDV multiple

Value (meters) - threshold of visual perception
[j 0 - 200 Feature Perception 1 (FP1)

[ 200 - 675 Feature Perception 2 (FP2)

[1 675 - 875 Human Perception 1 (HM 1)

[T 875 - 1,800 Human Perception 2 (HM2)

[ 1,800 - max

0 5,000 10,000

Fig. 7.2. Individual distance viewshed multiple (IDVm) de uno de los castros (26 en Fig. 7.1.), en donde se
definen los intervalos comentados en el texto (FP1, FP2, HP1 y HP2), asi como otras zonas visibles segun
el viewshed a mayor distancia.

7.4.2. Valoracion del individual distance viewshed (IDV) en el caso de estudio

Incorporamos a este apartado unas breves notas que ayuden a entender mejor la
utilizacidn de las distancias visuales propuestas para analizar el control visual sobre el
Ulla desde los poblados mencionados. Hay que recordar que la distancia, en este
sentido, nos va a marcar los limites de la intensidad del control ejercido en cuanto a lo
qgue es posible percibir. Teniendo en cuenta nuestra pregunta inicial sobre si existe o
no una relacién entre el control visual desde los poblados y las zonas de paso histéricas

sobre el rio, lo que pretendemos en este apartado es valorar lo siguiente:

a) Con qué intensidad es posible ejercer control visual sobre el rio y sobre
su entorno, en qué zonas se manifiesta y, mas concretamente, si éste se
puede ejercer sobre la deteccidon de individuos o también sobre su
identidad. Conocida la distribucion de los limites del control visual
ejercido, saber si este control sobre el rio y sus entornos se manifiesta

de manera indistinta a lo largo del rio o si, por lo contrario, se observan
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concentraciones recurrentes en zonas determinadas y controladas con
mayor intensidad desde distintos poblados.
b) Relacionado con lo anterior, si estas concentraciones se puede

relacionar con vias de comunicacion que conecten ambas orillas del rio.

A continuacidn hacemos algunas valoraciones sobre los puntos a y b, en

relacion a los distintos intervalos de IDV planteados (fig. 7.3.).

a) Potencialmente es posible ejercer un control visual desde los poblados,
capaz de concretarse en la identificacion de rasgos identitarios de una persona
Unicamente cuando esa persona transite por algunas zonas del Ulla, localizadas en
torno a los pasos 1, 2y 5 (A y B en fig. 7.3.) aunque con mas claridad en estos ultimos
dos pasos (A en fig. 7.3.) que se localizan en el primer intervalo de control de los antes
descritos (FP1). En el resto del Ulla, no se observa ninguna otra zona significativa,

exceptuando algunas pequefias zonas situadas proximas al paso 4.

Ademads de evaluar si existe posibilidad de ese control visual, también es
interesante explorar la intensidad de ese control, que viene dada por la concentracién
de dicha visibilidad (esto es, por el hecho de que haya mds de un poblado que
disponga de control visual sobre un mismo punto). En este sentido, podemos afirmar
gue existe una relacién clara de control visual sobre el rio en los pasos 2 y 5 aunque
también en el 1, sobre todo si atendemos a la concentracién de ese control desde
varios poblados; es aqui donde se reafirma aun mas el control visual ejercido sobre las
zonas anteriores y, especialmente, sobre los entornos de los pasos 1 y 2. En algunos
puntos de estas zonas destaca el control ejercido (FP2) desde dos o tres poblados a la
vez, tal y como se manifiesta en la figura (A y B en fig. 7.3.) a partir colores asignados

en la leyenda.
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Fig. 7.3. Sumatorio de los IDVm desde los castros con control visual del rio Ulla en FP1 (A), FP2 (B), HP1
(C) y HP2 (D). Eje del rio en el que, desde estos poblados, se puede percibir: la caracterizaciéon de rasgos
identitarios de un individuo (A), algin rasgo identitario destacado (B), el ser humano como tal (C) o la
deteccion de un elemento que podria ser un ser humano (D). Relacion con la localizacién de los puentes
histdricos.
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Mas alla de estos intervalos (FP), las posibilidades de distinguir visualmente
rasgos identitarios de un individuo es practicamente nula. Adn asi y dentro de los
intervalos en los que podriamos distinguir al individuo como tal (HP) (Cy D en fig. 7.3.),
las cosas no cambian tanto. En primer lugar observamos que las zonas de
concentracion de visibilidad en los intervalos anteriores se extienden especialmente en
HP2, en los pasos 1, 2, 4 y 5 (D en fig. 7.3.). Aunque aparecen en otras zonas mas
pequefias y con un control mas fragmentado en distintos puntos del rio, las
continuidades mas significativas de control sobre el Ulla siguen correspondiéndose con
los pasos mencionados. No obstante, la intensidad debida a concentraciones de
control desde diferentes poblados siguen ancladas en las mimas zonas, es decir, los
entornos de los pasos 1, 2 y 5, si bien en este intervalo (HP2) aumenta la intensidad en
todos los pasos mencionados, con zonas del rio que llegan a ser observadas hasta

desde 4 poblados a la vez en el entorno del paso 2.

b) En relacién con el control de los entornos terrestres de los pasos historicos y
su relacion con las vias de comunicacién hay que decir que (fig. 7.4., 7.5. y 7.6.) si
contemplamos las cuencas visuales completas de los mismos poblados que tienen
visibilidad directa sobre el Ulla, teniendo en cuenta nuestros intervalos de distancia,
podemos observar que desde esos poblados no hay, Unicamente, un control puntual
sobre el rio, sino también sobre su entorno. Lo anterior esta en consonancia con un
control intensivo en los pasos del Ulla que, obviamente, no se ejerce Unicamente sobre
el paso en el rio sino sobre cualquier aproximacion al mismo. Esto se manifiesta en
todos los intervalos de control planteados, aunque con algunas diferencias (fig. 7.4.). El
control visual se extiende con claridad en torno al Ulla en las proximidades de los
pasos 1, 2 y 5. En estas zonas se dominan, a ambos orillas del rio, sus posibles accesos.
Ademas de lo anterior se observa una zona desplazada al noreste del paso 4 pero que
solamente alcanza a dominar claramente la orilla sur del rio (fig. 7.4. Ay B). Cuando
aumentamos la distancia de control (HP), las zonas anteriores se reafirman,
incrementando notablemente la intensidad en zonas concretas que llegan a estar

controladas por hasta 4 poblados a la vez (paso 1y 2, en menor medida el paso 5). El
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entorno del paso 4 también se ve reafirmado, ahora con dominio visual sobre ambas

orillas del rio (fig. 7.4. Cy D).

Si seguimos ampliando la escala, analizando el control visual del entorno del
Ulla, ahora a partir de todos los poblados situados hasta a 5 km del rio, la panoramica
resulta aun mas reveladora (fig. 7.5.). Todavia mas aun, si a esto afiadimos los trazados
viarios documentados por otros autores como vias romanas y vias medievales. En este
sentido nos parece sugerente el hecho de que, mientras las zonas inmediatas a los
pasos permiten un control visual exhaustivo y continuo dentro de las distancias que
hemos visto que permiten identificar rasgos identitarios de los individuos, a medida
gue nos alejamos de estos pasos se pierde la continuidad en el territorio de ese control
visual (ver pasos 1,2 y5en Ay B de la fig 7.5. y 7.6.). Un control que, sin embargo,
sigue siendo continuo en el intervalo de deteccién del individuo (HP2) como se puede
ver para los pasos 1, 2 y 5 (D en fig. 7.5. y 7.6.). Ademas, la articulacion del control
visual en torno a las vias de comunicacion histéricas es clara en los pasos del rio
anteriores, en donde la localizacién de los poblados permite sostener el control visual
de las mismas a lo largo de varios kildmetros desde cada uno de ellos. Esto contrasta
con los vacios de control visual en otras zonas, como el que aparece entre las vias que
atraviesan los pasos 1 y 2; vacios que parecen indicar que el interés por controlar
visualmente el espacio con un grado de detalle que permita identificar a un individuo
es selectivo desde el punto de vista territorial y, en todo caso, desigual. Por una parte,
es posible controlar visualmente la identidad del individuo en los entornos de los pasos
histéricos mencionados. Sin embargo ese control, en esas condiciones, no es continuo
en el territorio mas alld de las zonas delimitadas que siguen ocupando la mayor parte
de la superficie en la zona. Por otra, la intensidad de ese control visual se revela en el
entorno de estos pasos, cuyo interés se reafirma a partir del solape de zonas de
control de hasta mas de 4 poblados (ver pasos 1, 2y 5 en D de la fig. 7.5. y 7.6.). Algo
que, por cierto, no ocurre en otras zonas, y que parece reafirmar el interés por

controlar esos pasos.
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Fig. 7.4. Sumatorio de los IDVm desde los castros con control visual del entorno del R. Ulla en FP1 (A), FP2
(B), HP1 (C) y HP2 (D). Entorno del rio en el que, desde estos poblados, se puede percibir: la
caracterizacién de rasgos identitarios de un individuo (A), algin rasgo identitario destacado (B), el ser
humano como tal (C) o la deteccién de un elemento que podria ser un ser humano (D). Relacion con la
localizacién de los puentes historicos.
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Fig. 7.5. Sumatorio de los IDVm desde los castros con control visual del entorno del R. Ulla en FP1 (A), FP2
(B), HP1 (C) y HP2 (D). Entorno del rio en el que, desde estos poblados, se puede percibir: la
caracterizacién de rasgos identitarios de un individuo (A), algun rasgo identitario destacado (B), el ser
humano como tal (C) o la deteccién de un elemento que podria ser un ser humano (D). Relacion con la
localizacién de los puentes histéricos y distintas propuestas de vias romanas.
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Fig. 7.6. Sumatorio de los IDVm desde los castros con control visual del entorno del R. Ulla en FP1 (A), FP2
(B), HP1 (C) y HP2 (D). Entorno del rio en el que, desde estos poblados, se puede percibir:
caracterizacién de rasgos identitarios de un individuo (A), algin rasgo identitario destacado (B), el ser
humano como tal (C) o la deteccidn de un elemento que podria ser un ser humano (D). Relacién con la
localizacién de los puentes histéricos y propuestas de caminos medievales.
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7.4.3. Continuidad visual y direct viewshed (DV)

Direct viewshed (DV) se puede considerar, en este trabajo, como un visualscape que
representa la continuidad de visibilizacion del objetivo por parte del observador vy, por
ende, que evoca el tiempo y el movimiento como ejes de referencia (ver cap. 5). Por
tanto, el DV es significativo cuando un objetivo se desplaza y, consecuentemente, se
dirige a analizar mas la secuencia que la escena. Se trata de una propiedad que matiza
las criticas a los SIG y su imposibilidad de ir mas alla del estatismo de la escena.
Obviamente, este rasgo es consustancial a sus representaciones graficas, pero, tal y
como deciamos en el capitulo 1, no pretendemos recrear en términos reconstructivos
la secuencia del acto, sino definir la estructura potencial del mismo y la manera en la
gue el paisaje la condiciona, tal y como se desprende del concepto de visualscapes. Asi
pues, en la estructura del DV el desplazamiento del objetivo refuerza su consideracién

como propiedad determinante del control visual tal y como lo hemos definido.

El DV puede estudiarse a partir de la cuenca visual (viewshed) y es, por tanto,
una forma de analizar en clave de continuidad la geometria bidimensional de la
visibilidad proyectada en un plano. Asi, DV se puede definir como la cuenca visual
inmediata, continua e ininterrumpida desde el punto de observacion, definida por
todas las proyecciones desde el visor en todas las direcciones hasta el primer punto no
visible en cada una de ellas. En todo caso, es una subcuenca contenida dentro del
viewshed y desarrollada en torno al visor (fig. 7.7.y 7.8.). EI DV forma una cuenca en la
gue no existen angulos muertos, se trata, por tanto, de una superficie totalmente
controlada visualmente de manera continua que conforma el espacio visual inmediato.
Estas caracteristicas convierten al DV en un espacio en donde el control visual es
optimo debido a su continuidad, una continuidad que nos permite dominar el entorno
pero que, sobre todo, cobra ventaja y sentido cuando introducimos en la escena la
capacidad de movimiento de un objetivo (individuo en nuestro caso). Si consideramos
lo anterior el DV se convierte en un espacio en donde un individuo siempre seria
visible entre el observador y el limite del DV, independientemente del sentido en la
que se desplace. Por tanto este espacio es sumamente ventajoso para el que quiere

controlarlo, es un espacio expuesto siempre desde la posicidn del observador.
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Fig 7.7. DV calculado desde una celda del castro 26 (DV simple), en relacién al DV multiple resultado de la
combinacion de todos los DV simples calculados para todas las celdas de la superficie del castro 26. La
rejilla de puntos representa el centroide de cada una de las celdas que cubren la superficie del castro, y
se destaca en mayor tamafio el centroide desde el que fue calculado el DV simple.

Ahora volvamos atras y recordemos que la definicion de DV esta relacionada
con la capacidad de dominar el entorno (como terreno) desde un punto concreto, de
forma radial y continua. En esta definicidn, el objetivo, en nuestro caso un individuo en
movimiento, siempre serd visible. Sin embargo, es posible que existan otras posiciones
que sin verse el terreno, el individuo no deje de verse (fig. 7.9.). Ahora imaginemos
que lo pretendemos es definir un DV que venga dado no por el control visual del
terreno sino de ese individuo en movimiento. Imaginemos ademas que el objetivo de
ese individuo sea llegar al lugar en donde estd situado el observador. Este supuesto
cobra sentido en nuestro contexto de estudio en donde el observador se situa en el
interior de un poblado que como tal constituye un lugar de partida y llegada, un
poblado rodeado de torreones, murallas y fosos, y emplazado en un lugar que domina

visualmente el entorno. Probablemente, en este contexto la necesidad de controlar a

189



190

Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

los que parten y en todo caso a los que acceden seria algo cotidiano. En algunos casos,
puede que ese acceso de individuos al poblado sea en un contexto bélico, donde el
individuo que ataca querra acceder al interior del poblado de la forma mas rdpida
posible, mientas el observador, posiblemente desde lo alto de la muralla, tratara de
observar su accién y trayectoria en todo momento. En este contexto, el DV como
espacio perceptivo definido a partir del cual el atacante sera controlado visualmente
por el observador en todo momento y hasta que llegue a su posicién, cobra especial
significacion. En ese espacio el atacante estara siempre expuesto, en todo el tiempo
gue dure el ataque. La Unica forma posible de hacerse invisible al observador serd
retroceder o, en todo caso, aplazar el atague con movimientos laterales hasta salirse

de lazona de DV.

I oV muttiple

Viewshed

0 5,000 10,000
m

Fig. 7.8. DV multiple del castro 26 en relacidn a la superficie del viewshed.
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Fig. 7.9. DV multiples calculados sobre dos determinaciones distintas de viewshed. Una representa la
visibilidad sobre el terreno (DV multiple A), y la otra la visibilidad por encima del terreno a un metro de
altura (DV multiple B) que, como se explica en el texto, simula la posibilidad de observar a un ser humano
por encima de la cintura. En este caso (castro 26), la diferencia de superficie entre los DVm (A y B) es
notable. La rejilla de puntos representa las localizaciones que cubren la superficie del poblado, y que
fueron utilizadas para calcular los DVm (A y B).

Los supuestos anteriores no son imprescindibles para justificar la utilidad del
DV como una representacidon del espacio dptimo de control visual que ejerce un
poblado sobre su entorno. Sin embargo, ayudan a entender las ventajas de este
espacio para el observador y, sobre todo, permiten justificar la importancia en el
control cuando lo observado es un individuo en movimiento. Asi hemos considerado
que nuestro DV debe tener en cuenta aquellos espacios del terreno que permitan
observar a un individuo de cintura hacia arriba (1 m) ininterrumpidamente hasta llegar
al observador. Lo que un principio fue un desarrollo adaptado a nuestro planteamiento
se convirtid también en una solucidn para evitar los efectos en el célculo del viewshed
causados por pequefias alteraciones topograficas del modelo, producto de actividades
ulteriores que produjeron pequenos muros de parcelacién, cunetas, pistas, etc. Estas
alteraciones aparecen representadas en el modelo topografico (MDE) e interrumpen

frecuentemente la visibilidad, creando pequenas barreras artificiales para nuestro
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propdsito que acortan el recorrido que al DV le corresponderia en cada direccion con
una topografia no alterada (estas alteraciones son posteriores al contexto e histéricas
en todo caso). Hay que recalcar que estas alteraciones producen un efecto en el
viewshed que se trasmite al DV ya que, éste se calcula a partir del primero®. Como
deciamos, la aproximacion enfocada a la vision continua del individuo no supone, en
realidad, una alteracion conceptual del DVm en cuanto a la solucién del calculo, sino
simplemente la utilizaciéon de un viewshed que considere la propia altura del individuo
observado. Una alternativa mas compleja en el cdlculo de DV seria manejar lo que
hemos llamado “hole tolerance”, es decir, asumir escondites aislados dentro del DV
(fig. 7.10.). Se nos ocurren dos razones para hacerlo: la primera podria estar orientada
a evitar el efecto negativo de posibles alteraciones topograficas recientes que
condicionaran el cdlculo del DV acortandolo anormalmente. Manejando tolerancias
permitimos que el calculo supere estos escondites quedando integrados en el DV,
valorando asi las posibilidades del terreno mas allad de estas pequenas alteraciones. La
segunda esta mas relacionada con los procesos perceptivos: un individuo percibe un
terreno visualmente continuo aunque existan pequefas zonas invisibles aisladas. Por
tanto, una aproximacién mas subjetiva deberia tener en cuenta esta tolerancia. En
cualquier caso, ponemos en juego también estas posibilidades que, si bien no seran
utilizadas en este texto con el fin de simplificar el analisis y hacerlo mas comprensible

al lector, han sido tenidas en cuenta™’.

* Otra via para evitar estas alteraciones es depurar el MDE, seleccionando Unicamente las zonas que no presenten
dichas alteraciones para, posteriormente, volverlas a interpolar. Si bien no es el objetivo de este trabajo centrarse en
procedimientos técnicos de obtencién de superficies topograficas digitales.

*% En este sentido, los poros que presentan nuestros DVm se deben no a la consideracion de una tolerancia, sino al
hecho de que son el resultado de calculos multiples. En todo caso, esto quiere decir que, es posible en todo
momento y desde alguna posicion del poblado, observar al objetivo sin que exista ningln escondite entre éste y el
observador.
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Fig. 7.10. Tolerancia de zonas de invisibilidad segln su tamafio para el DV multiple (DVm) del castro 26. El
nimero de la leyenda que acompafia a la hole tolerance (t) expresa los m? de la zona invisible que se
admite en cada tolerancia. Nétese la ganancia de superficie en el DVm a medida que incrementamos la
tolerancia. La rejilla de puntos representa las localizaciones que cubren la superficie del poblado, y que
fueron utilizadas para calcular el DVm.

7.4.4. Valoracion de direct viewshed (DV) en el caso de estudio

Antes de abordar la relacidon entre los DV multiples (DVm en adelante) y los pasos
histéricos, nos gustaria caracterizar los DVm de los poblados de forma individualizada
e independiente a su localizacién. Lo anterior nos ayudara a entender mejor la relacién
entre un poblado y el control visual de su entorno, a la vez que nos ayudara a
comprender las posibilidades analiticas que nos ofrece el DVm. Para profundizar en lo
anterior haremos referencia a la relacion entre la geometria del DVm y los intervalos

de distancia visual utilizados en el apartado 7.4.2.
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Fig. 7.11. DVm de algunos castros de la zona de estudio en relacién a los umbrales de distancia de
percepcion del individuo (radios de 200, 675, 875 y 1800 m.) calculados desde los limites de cada
poblado.
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La extensidn o regularidad de los DVm presentan diferencias notables que son
de interés en si mismas. En este sentido, y mas alld de la relacién de control visual
sobre el rio, podemos extraer algunas conclusiones generales que ilustramos a partir
de varios poblados representados en la figura 7.11. La primera es que, si consideramos
la inmensidad de las cuencas visuales caracteristica de estos poblados, llama la
atencién como, en la mayoria de ellos, el DVm queda comprendido dentro de la
distancia estimada de deteccién del individuo (HP2). A este respecto hay que sefialar
gue hay diferencias significativas, ya que mientras en unos (p. ej, 31, 51, 54 en la fig.
7.11.) el DVm no supera el radio de percepcion de la identidad del individuo (FP2), en
otros (38, 63 en la fig. 7.11.) se supera claramente. No obstante, esas diferencias nos
remiten a distintas estrategias de control visual en el entorno inmediato que, en
cualquier caso, optimizan el control sobre espacios situados siempre a menos de 1800
m. Por tanto, el DVm de estos poblados nos sigue remitiendo a estos espacios en
donde es posible detectar, caracterizar o identificar al individuo. La segunda conclusién
se extrae a partir del andlisis de la regularidad formal de la geometria del DVm. A este
respecto, en muchos casos los poblados muestran una o varias direcciones dominantes
hacia las que extiende su DVm, formando corredores angostos de visibilidad directa;
mientras en otros, forman abanicos mas amplios que potencialmente denotan
orientaciones estratégicas hacia las que se dirige el control. Estas zonas dominantes
exceden, en muchos casos, la distancia de percepcion de rasgos identitarios (FP2),
extendiéndose hacia el limite de deteccién del individuo (HP2). Otro aspecto que
aporta informacién de interés es el andlisis de la distancia minima que cubre
uniformemente, en todas las direcciones, el DVm (o sea, hasta qué distancia de los
poblados hay un control visual continuo en todas direcciones, antes de que aparezcan
direcciones dominantes). Siguiendo con el ejemplo, podemos observar como esta zona
en el DVm estd, en practicamente todos los casos, contenido o circunscrito en el
intervalo de FP1 (200 m). Por tanto, mientras existen zonas de DVm dominantes en
algunas direcciones que se extienden hasta la distancia de deteccion del individuo
(HP2, 675 m), en otras direcciones el DVm alcanza solamente la zona de identificaciéon
de rasgos identitarios (FP1); pero, y esto es también importante, esa distancia (FP1)
parece alcanzarse siempre de forma uniforme alrededor de los sitios. Podriamos

argumentar, entonces, mientras que la deteccién de la presencia de un individuo se
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hace posible en algunas direcciones concretas mas que en otras, existe siempre un
entorno minimo de control visual uniforme y completo que comienza a la distancia a la
que es posible distinguir rasgos que permiten caracterizar identitariamente a un

individuo.

En definitiva, el analisis sobre la geometria del DV es complejo y aqui solamente
hemos apuntado algunas pistas que nos ayudan a entender mejor cdmo podemos
interpretar su representacion. En los poblados que nos ocupan, la circunscripcién del
DVm a los intervalos de distancia perceptiva manejados reafirma la idea de que las
zonas de optimizacién de control del individuo y sus rasgos identitarios deben dirigirse
a estos entornos inmediatos; esto nos da una caracterizacion del control visual mucho

mas fina que la utilizacion indiscriminada de la cuenca visual completa (comentado en

el cap. 5).
— —
A 4
A ’ e
-,.\.; { P '
(L - <y, )
Pl i S |
) f P ’ =
s ( .t :
/ 3 * ) .
J 4
=
9 4 Y
S A~ ¥
1 A \/
/“
’.\‘\ .I
: T % =
- oy N
Y B
{ -
e &
p:
(¢
-~
!
5 km
\
B - C A D ‘
L] -~ N
/ \ L]
.’.’
R ) \ e
L] ' /
/"/__ (
" \
{ \
| - . !
et = - Y W
' ® 5 [z {’
/‘ F N, ‘ .
= A . /
4 ~ b
e e N
. .
é
.
1 km 1 km 1km

Fig. 7.12. DVm de los castros situados a menos de 2500 m del rio Ulla (A). Ampliacién de las zonas en
donde hay mayor intensidad de control visual que se corresponden con los pasos 1 (B), 2 (C) y 5 (D).
Zonas de solape de DVm de distintos poblados representadas en rojo.




Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

Centrémonos ahora en el andlisis en su contexto geografico, teniendo en
cuenta la relacion entre los DVm, el rio Ulla y los pasos de agua. Si proyectamos los
DVm sobre la zona de estudio, tendremos una idea mas clara de aquellos espacios
inmediatos hacia los que los poblados ejercen un control visual continuo (fig. 7.12.).
Nuevamente, los entornos de los pasos 2 y 5 se erigen como las dos Unicas zonas del
entorno del Ulla en donde el cruce del rio se realiza bajo el DVm. Ademas, en el caso
del paso 2 se produce solape de varios DVm sobre una zona cuyo eje central es el rio.
Lo anterior nos advierte de una intensidad de control que no se produce en ningun
otro lugar de la zona de estudio, incluso mas alla del entorno inmediato del rio. Por
otra parte, en el entorno del paso 1 las cosas son claramente distintas. Mientras los
DVm en los pasos 2 y 5 se orientan hacia las zonas de paso, en el paso 1 ocurre lo
contrario, quedando el paso fuera de este espacio de control. Esta circunstancia nos
llevé a revisar nuevamente esta zona y su topografia a partir del MDE. La orientacién
inversa de los DVm respecto al rio es producto de la fuerte alteracion topografica de la
zona, donde infraestructuras como la autopista AP9 y sus viales de acceso cortan
cualquier posible orientacién de los DVm hacia la zona de paso del Ulla. En definitiva 'y
como deciamos al principio, el calculo de DVm es muy sensible, a gran escala, a las
alteraciones topograficas. Aunque hemos tratado de evitar que éstas se reflejen en el
calculo, tal y como indicdbamos al principio, las grandes alteraciones producen efectos
claros en la representacién del DVm. Por tanto, para esta zona concreta este indicador

no resulta fiable.

Como deciamos al principio, los DVm en los pasos 2 y 5 identifican una zona
Optima de control, a ambas orillas del Ulla, dentro del intervalo que hemos definido
como de caracterizacién identitaria (FP1 y FP2). En este mismo intervalo, en el paso 5
el control se ve intensificado por la notable superficie de solape entre los DVm de
hasta tres poblados. En ambos pasos, las propuestas de viarios histéricos parecen
discurrir por las zonas en las que los poblados en el entorno del Ulla optimizan su

control (fig. 7.13, 7.14.y 7.15.).
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Fig. 7.13. DVm de los castros situados a menos de 2500 m del rio Ulla en relacidn a los umbrales de
distancia de percepcién del individuo (radios de 200, 675, 875 y 1800 m) calculados desde cada poblado
(A). Ampliacién de las zonas en donde hay mayor intensidad de control visual que se corresponden con
los pasos 1 (B), 2 (C) y 5 (D). Zonas de solape de DVm de distintos poblados representadas en rojo.
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Fig. 7.14. DVm de los castros situados a menos de 2500 m del rio Ulla en relacion a los umbrales de
distancia de percepcién del individuo (radios de 200, 675, 875 y 1800 m) y distintas propuestas de vias
romanas (A). Ampliaciéon de las zonas en donde hay mayor intensidad de control visual que se
corresponden con los pasos 1 (B), 2 (C) y 5 (D). Zonas de solape de DVm de distintos poblados

representadas en rojo.
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Fig. 7.15. DVm de los castros situados a menos de 2500 m del rio Ulla en relacion a los umbrales de
distancia percepcién del individuo (radios de 200, 675, 875 y 1800 m) y caminos medievales (A).
Ampliacién de las zonas en donde hay mayor intensidad de control visual que se corresponden con los
pasos 1 (B), 2 (C) y 5 (D). Zonas de solape de DVm de distintos poblados representadas en rojo.

7.4.5. Prominencia visual

La prominencia visual alude a la relacidén entre la altura del visor respecto al objetivo y
a la distancia que los separa (tal y como hemos detallado en el capitulo 5). La
prominencia visual asi definida puede calcularse por trigonometria a partir de la altitud
y la distancia planimétrica, y su unidad de medida es un angulo, en nuestro caso

calculado sobre la horizontal del observador.
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Fig. 7.16. PV definido desde una de las celdas del castro 26. La rejilla de puntos representa el centroide de
cada una de las celdas que cubren la superficie del castro, y se destaca en mayor tamafio el centroide
desde el que fue calculado la PV. Los valores del PV representan el dngulo descrito entre el punto
destacado y cada zona del terreno visible desde ese mismo punto. Los valores positivos representan
zonas del terreno mas bajas que el punto de observacién (punto destacado), mientras los valores
negativos representan zonas del terreno mas elevadas que el punto de observacién. Los valores mas altos
(independientemente de su signo) representan los angulos de observacién mas alejados de la proyeccién
horizontal de la mirada del observador.

Los SIG permiten calcular el prominence viewshed (PV) desde un punto hacia
todas las posiciones de su entorno, y el resultado se ejemplifica en la figura 7.16. (la
prominencia visual ha sido calculada desde la totalidad de los puntos dentro de la
superficie del poblado y resumida en un PVm a partir de los valores maximos como
muestra la figura 7.17.). La prominencia visual puede dirigirse facilmente a ambitos de
analisis de la materialidad arqueoldgica como la monumentalidad, tal y como hemos
propuesto en el capitulo 5. En cuanto a su relacién con el control visual, tal y como
aqui se define, implica dos cosas. La primera es que desde posiciones cuanto mas
elevadas, mas facilmente se individualizan los objetivos lo que, por ejemplo, en el caso
de seres humanos permite, entre otras cosas, calcular mds facilmente su nimero. La
segunda es que desde posiciones elevadas se aprecia mucho mejor la situacién de un

objetivo en el terreno, ya que una posicién tendente al cenit sobre el terreno permite
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una mayor precision en la estimacién de las distancias y de los elementos contextuales
del entorno, asi como de la posicidén concreta del objetivo respecto a esos elementos.
Lo anterior permite lo mds trascendente para ejercer control visual: observar la
trayectoria de las personas cuando se desplazan. Existen otras razones para pensar
qgue las posiciones elevadas son ventajosas. Por ejemplo, que permiten una posicién
mas fuerte para la defensa o el ataque, especialmente con armas arrojadizas. No
obstante, no es nuestro objetivo aqui analizar otras formas de affordance mas alla de
lo que hemos definido dentro de una practica social que hemos denominado como

control visual.

Fig. 7.17. PV multiple definido por los valores méximos de todos los PV calculados desde cada punto de la
rejilla que define la superficie del poblado 26. Esta forma de combinar los valores de cada PV definido
desde cada punto de la superficie del castro, es la forma que hemos utilizado en todos poblados para
obtener cada PV multiple (PVm).

7.4.6. Valoracion de la prominencia visual en el caso de estudio

Como deciamos anteriormente, las posiciones sobreelevadas crean una perspectiva
gue permite optimizar el control sobre posiciones deprimidas. Lo anterior es
especialmente relevante, al igual que en el DV, cuando lo observado es un individuo

qgue se desplaza en el terreno. En este sentido, lo que queremos destacar son todas
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aquellas zonas de la cuenca visual cuya perspectiva para el observador sea elevada.
Obviamente, la perspectiva elevada es gradual y no se consigue de repente en un
angulo determinado. Sin embargo, para simplificar los datos y representarlos en las
figuras, hemos seleccionado varios intervalos estadisticos a partir de un umbral de 5°
grados, en donde esta perspectiva elevada ya es muy evidente®’. A partir de este

umbral el control sobre el terreno mejora mas aun con angulos mayores.

En este sentido lo primero que llama la atencién es que todos los poblados
cuentan con una prominencia visual destacada respecto a su entorno, si bien existen
diferencias notables (fig. 7.18.). Mientras en unos estos valores se extienden a
bastante distancia, en otros solamente se mantiene sobre la inmediatez del poblado.
En cualquier caso y mas alla de las diferencias, estos valores del PVm en los entornos
se corresponden de forma poco sorprendente con las posiciones en altura que
caracterizan al poblamiento de la Edad del Hierro en el noroeste ibérico. Si atendemos
al entorno del Ulla podemos observar algunas zonas en las que hay una especial
concentracion de valores del PVm por encima de ese umbral de 5° que hemos
propuesto (fig. 7.18.). Muchas de ellas convergen en torno al rio, y de nuevo en torno a
posiciones particulares, como los pasos 1, 2 y 5, aunque también en los pasos
histoéricos restantes (3 y 4). Si atendemos a las vias histdricas (fig. 7.19. y 7.20.),
podemos observar como en el caso de los pasos 1, 2 y 5 destaca de nuevo la
coincidencia de PVm con valores altos. A medida que nos alejamos de los pasos hacia
el N o hacia el S, sigue habiendo sectores de las vias que pasan a través de zonas con
valores altos de PVm, lo que es especialmente claro en las vias que discurren por los

pasos 1y 2.

> por ejemplo, los ojos de un observador situados en una torre a 10 m de altura lograrian a 100 m. de distancia, un
angulo de 5.711 grados. La vision hacia cualquier punto mas cercano incrementaria el dngulo y, por tanto, la
perspectiva elevada aun seria mayor. Este espacio es el que se representa en las figuras. El escenario que planteamos
supone asumir que el entorno de la torre seria un plano cuya altura en todos los puntos seria 10 m inferior respecto a
la altura de los ojos del observador.
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Fig. 7.18. Intervalos de PVm correspondientes a perspectivas elevadas desde los castros situados a menos
de 2500 m del rio Ulla y distintas propuestas de vias romanas (A). Ampliacion de las zonas en donde hay
mayor intensidad de control visual que se corresponden con los pasos 1 (B), 2 (C) y 5 (D).
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Fig. 7.19. Intervalos de PVm correspondientes a perspectivas elevadas desde los castros situados a menos
de 2500 m del rio Ulla y distintas propuestas de vias romanas (A). Ampliacion de las zonas en donde hay
mayor intensidad de control visual que se corresponden con los pasos 1 (B), 2 (C) y 5 (D). Referencia en
todos los mapas a los umbrales de distancia de percepcién del individuo (radios de 200, 675, 875 y 1800
m).
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Fig. 7.20. Intervalos de PVm correspondientes a perspectivas elevadas desde los castros situados a menos
de 2500 m del rio Ulla y caminos medievales segiin E. Ferreira Priegue (1988) (A). Ampliacién de las zonas
en donde hay mayor intensidad de control visual que se corresponden con los pasos 1 (B), 2 (C) y 5 (D).
Referencia en todos los mapas a los umbrales de distancia de percepcién del individuo (radios de 200,
675, 875y 1800 m).

7.5. Control, comunicacién y frontera

La concrecidon de un fendmeno como el control visual bajo unas condiciones definidas
permite valorar mejor su alcance a partir de distintas propiedades, en idénticas
condiciones y desde distintas localizaciones. Esto demuestra ser un planteamiento mas
eficaz que la valoracién de la visibilidad de forma genérica y a partir de cuencas

visuales booleanas.

Con la metodologia propuesta hemos podido contrastar la relacion que existe
entre los pasos 1, 2 y 5 y el control visual que ejercen los poblados sobre su entorno.
Este control destaca en estas zonas en términos cualitativos, en la medida que

permitiria no solamente detectar la presencia de un individuo sino también identificar
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sus rasgos identitarios. Ademads, cuantitativamente se observa en estos entornos
(pasos 1 y 2) una intensificaciéon del control visual de estas zonas desde distintos
poblados. Lo anterior no solamente es distintivo respecto al resto del entorno del rio
sino que destaca también sobre otras zonas que no reflejan esta intensidad. Todo esto
puede ser interpretado de dos formas teniendo en cuenta la inexistencia de dataciones
para los poblados analizados™. La primera, asumiendo la contemporaneidad de los
poblados, implicaria la existencia de un control superlativo de unas zonas de paso que
funcionarian a la vez. Esta relevancia en un momento histérico concreto podria
interpretarse, a su vez, de formas diferentes: Una argumentando la rivalidad entre los
distintos poblados por controlar esos pasos, y otra argumentando la
complementariedad entre esos poblados por ejercer un control coordinado del
territorio en torno a esos pasos. La segunda opcidon seria asumir que los poblados no
son contemporaneos sino que responden a diferentes momentos de ocupacion de la
zona a lo largo de la Edad del Hierro. En este caso, lo que el analisis estaria reflejando
es que el control actualmente visible sobre los distintos pasos seria el resultado de un
proceso acumulativo, en el cual se fueron articulando y, posiblemente, desarticulando
los distintos pasos y poblados en el tiempo. Las zonas de mayor intensidad, situadas
sobre los pasos 1y 2, podrian reflejar una mayor pervivencia de la importancia del
control en esas zonas en distintos momentos. Entre ambas interpretaciones caben
muchas otras. Por ejemplo que la intensidad refleje la tensiéon en un momento
histérico concreto sobre alguno de los pasos y que, en otro momento, esa tensién se
traslade a otro paso. Como ya hemos dicho esa tension se puede interpretar como un

conflicto interno entre los poblados o por una amenaza externa de otras comunidades.

Por otra parte, podemos preguntarnos también si este especial dominio visual
sobre los pasos de agua se documenta también en otros rios importantes. Para
empezar a plantear esta cuestion, hemos seguido un planteamiento inverso al seguido

hasta aqui: en vez de analizar integralmente el curso de un rio, hemos analizado los

*2 Nos gustaria defender aqui esta estrategia de valoraciones alternativas que no presuponen la contemporaneidad
de los sitios, y en respuesta a la critica que se ha hecho sobre la arqueologia del paisaje y la aplicaciéon de los SIG,
argumentado su invalidez como estrategia de investigacidn por partir de un paisaje atemporal. Frente a estas criticas
lo que proponemos es lo contrario, partir en cualquier caso del espacio para llegar al tiempo. Dicha estrategia ya ha
sido comentada en Fabrega Alvarez (2005) en un trabajo cuyo titulo es, precisamente, “Tiempo para el espacio”. Si
bien, seria injusto apropiarme de una estrategia que, en primer lugar, ha estado presente en el trabajo de mis
compafieros F. Criado Boado y C. Parcero Oubifia.
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entornos inmediatos de los principales puentes histéricos en las cuencas medias de los
rios Tambre y Xallas (fig. 7.1.). El resultado es sorprendente (fig. 7.21.) en ambos casos.
Asi, hemos localizado sendos castros con control visual destacado sobre el entorno
inmediato de ambos puentes: dentro de distancias en las que es posible identificar los
rasgos identitarios de un individuo; con una prominencia visual destacada y
concentrada sobre ese entorno; ademas, en uno de los casos la continuidad visual
(DVm) delimita a la perfeccion la transicion de una a otra orilla del paso (B2 en la fig.

7.21.).

= Bridge

PVm
Value

S

0-56
56-11.25
11.25-225
22.5-33.75

33.75-45

= pridge

B OVm

Fig. 7.21. PVm (A1 y B1) y DVm (A2 y B2) de los castros del entorno de los puentes histéricos de Ponte
Maceira (A) y Brandomil (B). Referencia con los umbrales de distancia de percepcion visual del individuo
(radios de 200, 675, 875, 1800 m).
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Por tanto, parece que la relacién entre pasos histéricos y control visual en la
Edad del Hierro no es exclusiva del Ulla, si bien seria necesario un estudio mas extenso
en el noroeste peninsular para tener una vision mas general. Lo anterior no nos impide
formular otras hipdtesis de trabajo que nos ayuden a avanzar en la comprensiéon del
territorio en la protohistoria. Una primera lectura apunta a que muchos de los pasos
de rios de las vias histdricas, romanas y, en todo caso, medievales parecen estar
funcionando, al menos, ya en la Edad del Hierro. Ademas, recordemos que estamos
hablando de rios navegables con pequenas embarcaciones como la canoa mondxila
encontrada en el Ulla muy préxima al paso 1 (Pifieiro, 1972: 26; Masso y Garcia
Figueroa, 1992: 25-34). Los lugares de paso de vias terrestres sobre el rio pueden
haber constituido nodos de coincidencia entre el trafico fluvial y terrestre,

estableciéndose lugares de intercambio.

Una segunda lectura nos permite plantear en qué medida ese control de los
pasos se justifica en el hecho de que estos rios funcionaran como espacios de frontera.
En este sentido hay que recordar que ya existe una tradicion historiografica que situa
los rios como frontera de los populi; organizaciones supralocales cuya preexistencia
romana se discute. Sin embargo, la existencia de depdsitos de armas en rios como el
Ulla, parece reforzar la existencia de estos espacios como fronteras ya desde el Bronce
Final (Gonzalez-Ruibal, 2006-2007: 123). En este sentido, la intensidad de control en
determinadas zonas de paso podria argumentarse como un reflejo de la tensidén entre
esas comunidades por controlar los pasos del rio que permitirian la comunicacién
entre ambos territorios. Nuevamente aqui podriamos poner en juego distintas
interpretaciones en funcién de la contemporaneidad de los poblados. Asi podriamos
argumentar episodios de tensidén en la frontera en unos u otros pasos o en todos a la
vez, tanto en un momento histérico concreto como durante un periodo largo de
tiempo. Reconocemos en todo caso que la discusion sobre la existencia de
organizaciones supralocales y fronteras exige una argumentacion mas detallada que la
presentada aqui. Sin embargo, nos ha parecido oportuno traer a colacion el tema
sobre el que puede encontrarse una discusion de fondo en los trabajos referenciados

en la presentacidn de este capitulo.
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8. La cara oculta del monumento. Murallas y percepcion visual en el
oppidum de Lansbrica (Ourense)

8.1. Introduccion

El siguiente texto presenta un caso de estudio en desarrollo, por lo que debe
considerarse, mas bien, como un esquema de investigacidon cuya aplicacidén no estd
todavia completa; los resultados y valoracion deben entenderse como provisionales.
En cualquier caso nos ha parecido apropiado incluirlo aqui, ya que plantea algunos
retos que pueden enriquecer la aplicacion de las TIG orientada a comprender aspectos
sociales relacionados con el espacio, a partir del andlisis de visibilidad de un paisaje a

gran escala, en donde la arquitectura cobra protagonismo.

“m).-Data‘source LiIDA

Fig. 8.1. Localizacion y emplazamiento del oppidum de Lansbrica.
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Fig. 8.2. Estructura del oppidum de Lansbrica. A) Ortofotografia (PNOA) y B) MDE de 0.5 m de resolucion
(obtenido a partir de datos LiDAR del PNOA).

El caso de estudio esta planteado en el oppidum de Lansbrica (fig. 8.1.), hoy
conocido como San Cibran de Las (Punxin-San Amaro, Ourense), un poblado fortificado
de la Edad del Hierro del noroeste de la peninsula ibérica. Lansbrica ha sido objeto de
investigacion por multiples autores (p. ej. Lopez, 1925; Chamoso, 1954; Pérez-
Outeirifio, 1987; Farifia y Fernandez, 1989; Lépez et al., 2004; Alvarez, 2009) a partir de
diferentes campafas de excavacion. Podemos considerar el yacimiento como uno de

los primeros centros urbanos del noroeste peninsular; la monumentalidad de sus
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murallas y su gran extension (10 Ha) lo han convertido en un referente para el estudio
de las sociedades del final de la Edad del Hierro y la primera época indigena-romana en
la actual Galicia. Lansbrica presenta una arquitectura pétrea y se configura en dos
recintos principales concéntricos, cada uno de ellos rodeado por una muralla (fig. 8.2. y
Fig. 8.3.). El primero (R1), situado en la parte mas alta (croa) y sin evidencias de
estructuras habitacionales, ha sido interpretado como un espacio de uso comunitario,
simbdlico vy ritual (Alvarez et al., 2009; Ayan, 2011: 656-658; De Bernardo y Garcia-
Quintela, 2008; Garcia-Quintela et al., 2014; Alvarez et al., e.p.), argumento que
descansa, entre otras evidencias (Alvarez et al., 2009), en la existencia de inscripciones
dedicadas a deidades locales o restos de practicas rituales ancestrales y anteriores a la
construccion del poblado (Alvarez et al., e.p.). El segundo (R2), configurado como un
anillo que rodea el primero, presenta una gran densidad de estructuras habitacionales
complejas (unidades familiares que incluyen viviendas, graneros, patios, etc.). La
movilidad en este recinto se organiza a partir de dos rondas: la ronda superior, anejay
concéntrica a la muralla que forma la croa por su parte exterior; y la ronda inferior,
aneja y concéntrica a la muralla principal por su parte interior. Ambas rondas estan
conectadas a partir de avenidas (como las que unen los accesos de las puertas) y calles
secundarias. Esta estructura parece haberse concebido ya a partir de un disefo previo,

materializado en una primera fase en el s. Il a. C. (Alvarez et al., 2009: 195).

Nos proponemos aqui analizar como esta estructuracion arquitectonica
modifica el paisaje, configurando el acceso, a través de la muralla, a distintos espacios
perceptivos. Dichos espacios, pautan la comunicacion visual en el interior del poblado,
hacia su entorno o desde el entorno hacia el poblado. El analisis nos abre una puerta a
pensar como los poblados fortificados de la Edad del Hierro modificaron y
restringieron el acceso y la percepcidn, no solamente en sus espacios interiores sino
también hacia y desde un entorno aislado. Sin embargo, como veremos, las
posibilidades perceptivas en Lansbrica dependen, en cualquier caso, del acceso a los

diferentes espacios y estructuras del poblado.
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Fig. 8.3. Fotografia aérea oblicua de Lansbrica desde el NW.

El siguiente trabajo pone en juego distintas aportaciones tedrico-metodolégicas
gue presentamos aqui y desarrollamos en el texto. La primera es la adaptacién del
modelo tedrico sobre interpretacion arqueoldgica de la visibilidad de F. Criado (2012:
265-292). La segunda es la propuesta de dotar a este modelo de una tecnologia de
representacion de la visibilidad, fundamentada en lo hemos Ilamado visualscapes. La
tercera es abrir la posibilidad de andlisis de modelos digitales a gran escala, cuya
ventaja es la de representar las propias estructuras arqueoldgicas integradas en el
paisaje, con la posibilidad de analizar la percepcidn visual del espacio construido a una
escala mas humana. La cuarta es introducir la simulacién espacial de estructuras como
estrategia de analisis arqueoldgico en relacidn a la fragmentacion del registro, en este
caso centrada en las distintas posibilidades de la altura de las murallas. En este
sentido, orientaremos el analisis a comprender mejor las consecuencias, que en la
forma de percibir el sitio, habrian tenido las murallas en funcién de cual pudo haber
sido su altura original. Un planteamiento que, en cierto modo, podria considerarse
cercano a aproximaciones como material agency (Knappett, C. y Malafouris, L. 2008),

en la medida que pone de manifiesto la agencia de la muralla a partir del andlisis de su
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efecto en el paisaje como barrera perceptiva y mas alld de su funcién defensiva mas

evidente: impedir el paso.

8.2. Teoria e interpretacion de la visibilidad

Como deciamos en la presentacidn del capitulo, un marco tedrico e interpretativo es
fundamental para construir una narrativa sélida. En este sentido, si bien su esencia
atraviesa todo mi trabajo, la presencia del modelo que presenta Criado (2012: 265-
292) para comprender e interpretar la visibilidad cobra aqui especial protagonismo.
Dicho modelo, como define su autor, es tedrico y metodoldgico, si bien aqui la parte
metodoldgica se verd adaptada segin proponemos, mientras lo que seguimos
fielmente en su marco tedrico e interpretativo. En este sentido, Criado defiende que
las condiciones de visibilidad de cualquier elemento material estan determinadas por
la concepcion espacial implicita en la accidon social que produjo esos diferentes
elementos (ibid: 265-6), y que la descripcion y andlisis de las estrategias de
visibilizacion existentes dentro de la accién social pueden ser un recurso para
interpretar el registro arqueoldgico y asi acceder, a través de las entidades
arqueoldgicas, al estudio (mas o menos directo) de las diferentes racionalidades que
las generaron (ibid.: 266). Obviamente, el camino no esta exento de problemas, tal y

como sefiala el autor a lo largo de la obra (Criado, 2012).

En un plano mas metodoldgico, Criado propone caracterizar este tipo de
estrategias de visibilizacién para los distintos segmentos del registro arqueoldgico,
definiendo cuatro de ellas: monumentalidad, exhibicidn, inhibicién y ocultacion (ver
fig. 5.3. en el cap. 5). La definicion de dichas estrategias descansa tanto en su
dimensién temporal como espacial, en la medida que un elemento puede proyectarse
en el tiempo (p. ej. a través del uso de materiales duraderos) o en el espacio (a través
de su visibilizacion desde cualquier parte de su entorno). Sin embargo, mientras la
dimension espacial condiciona la estrategia (definiendo el par, es decir, si un elemento
monumentaliza-exhibe o inhibe-oculta), la temporal solamente la matiza (eligiendo
una estrategia del par, p. ej. sera exhibicion y no monumentalidad si el elemento es de
material perecedero). Lo mismo que al tiempo, esto se aplica a otros aspectos
implicados en dichas estrategias como la propia voluntad, tal y como la define Criado,

no en sentido intencional de la individualidad que implique que la visibilidad responda

215



216

Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

a una intencion consciente, sino a una circunstancia intrinseca, racional y no empirica
de los procesos sociales (ibid.: 273). En definitiva, es la proyeccion espacial de la
visibilidad el rasgo fundamental que permite definir (sin matices) la estrategia de
visibilizacion en la propuesta de Criado y, en cualquier caso, es aqui en el que nos

centraremos.

La generalizacion implicita en cada una de estas estrategias es abusiva y
oscurece la riqueza de matices que se pueden dar en una misma situacién (Criado,
2012: 287). En este sentido, este trabajo pone en valor dicha afirmacion, estudiando
un espacio urbano como Lansbrica, en donde un mismo contexto presenta un
entramado de estrategias de visibilidad, definidas por la propia interaccién entre sus
espacios (recintos y entornos) y estructuras (murallas): exhibiendo, inhibiendo,
monumentalizando u ocultando la materialidad y prdcticas sociales asociadas a ellas.
Pero sobre todo, restringiendo visualmente esas practicas a determinados espacios
construidos y cuyo acceso estd manifiestamente pautado. La generalizacion y la falta
de matices en la definicion de las estrategias de visibilizacion vienen dadas, en parte,
por la simplificacion implicita que existe en cualquier proceso interpretativo. Sin
embargo, dicha simplificacion es, antes que eso, una consecuencia de la falta de una
tecnologia explicita de representacion de la visibilidad. En este sentido, proponemos
como complemento de la estrategia de Criado el uso de visualscapes como
representaciones de la estructura visual asociados a esos elementos materiales. Los
visualscapes nos permiten cuantificar, comparar y localizar la proyeccion visual que
tiene cualquier elemento material. Dicho de otro modo, definir la visibilidad en
términos mensurables de escala (cuanto se ve/es vista), localizacién (desde dénde se
ve/es vista) y caracterizacion (como se ve/es vista). El andlisis anterior nos permite
matizar la monumentalidad de una estructura, en la medida que su proyeccion visual
esté restringida a un espacio determinado en el que, sin embargo, se proyecta
integralmente y con una prominencia destacada. Ademas, nos permite hacer explicita
esa caracterizacién espacial de la visibilidad a través de los visualscapes y, por tanto,
garantiza el soporte de una interpretacion que puede ser discutida. Solamente a partir

de este ejercicio previo podremos matizar y definir el tipo de estrategia de
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visibilizacién que encierra cada segmento del registro y evitar esa simplificacién

abusiva a la que se refiere Criado.

Por otra parte y como deciamos brevemente en la presentacion, el andlisis de
este trabajo se centra en la estructura espacial que construye la muralla de Lansbrica.
En este sentido, debemos sefialar que la contrastacion de una ldgica general pasa por
el analisis de la visibilidad de los distintos segmentos que forman el registro
arqueoldgico del poblado. Es decir, lo que buscamos es un patron que explique la
configuracion perceptiva, a partir de la regularidad de la visibilidad asociada a esos
elementos. No obstante, el planteamiento deberia ser, de partida, ir mas alla del caso
concreto de Lansbrica y buscar de qué manera estas regularidades que aqui
identificaremos son también visibles, o no, en otros oppida, castros pequefios y otros
segmentos de la cultura material de las sociedades de la Edad del Hierro del noroeste,
tal y como propone Criado (2012: 209-14). Incluso deberiamos buscar similitudes o
diferencias de esas regularidades en otros contextos sociales (como p. ej. en las
poblaciones romanas), ya que solamente asi podremos contrastar el alcance de esa
légica, y definir hasta qué punto es caracteristica de un determinado patrén de
racionalidad concreto es diferente a otros. Por tanto, como dice Criado (ibid: 285):
“cada voluntad de visibilidad distintiva debe reflejar una racionalidad cultural
especifica y estar interrelacionada con las representaciones sociales y los discursos
ideoldgicos”. Asi, con nuestra metodologia, deberiamos contribuir a distinguir
patrones diferentes de racionalidad a partir de su materializacién. Si bien conviene
dejar claro que este ambicioso programa de investigacion no es desarrollado aqui

integralmente.

8.3. Simulacion e incertidumbre. Las murallas de Lansbrica

En este apartado intentaremos argumentar, brevemente, que la simulacién puede ser
una estrategia para estudiar la construccion de estructuras, analizando intensivamente
su alcance como elementos en el paisaje mas alla de la intencionalidad para la que
fueron concebidas originalmente. Concretamente, la simulacién con tecnologias geo-
espaciales puede ayudar a entender mejor la espacialidad de la materialidad
arqueoldgica en el paisaje, planteada en este trabajo a partir del analisis de su

percepcion visual. Una de las caracteristicas que definen el registro arqueoldgico es su
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fragmentacion. La representacién del pasado se basa en una materialidad incompleta y
alterada en el mejor de los casos. Obviamente, esa pérdida constituye un problema
para definir con precision el alcance de la visibilidad del cualquier elemento. En este
sentido, las tecnologias digitales nos permiten reconstruir esta materialidad perdida (al
menos en su dimension espacial en caso de la TIG), independientemente de que
tengamos informacién fiable para poder hacerlo (no tenerla es un problema
arqueoldgico, no tecnoldgico). Ademas, también es posible valorar ese modelo
reconstruido, en nuestro caso, analizando el alcance de las consecuencias perceptivas
de su reconstruccién. El procedimiento que implica ambas cosas (reconstruir y analizar
la reconstruccién) es lo que aqui hemos llamado simulacion. Por supuesto, la
simulacién es un proceso que va mucho mas alld de las TIG y la arqueologia, y que es
mas conocido en disciplinas como la fisica o la ingenieria. También hay que destacar en
arqueologia los intentos recientes de simulacion basados en modelos de agentes
(Wurzer et al., 2014). Tal y como definen R. E. Shannon y J. Johannes (1976): "La
simulacion es el proceso de disefiar un modelo de un sistema real y llevar a término
experiencias con él, con la finalidad de comprender el comportamiento del sistema o
evaluar nuevas estrategias.” En cualquier caso su potencialidad en arqueologia radica,
en primer lugar, en la posibilidad de evaluar un sistema real que ya no existe (pasado)
a partir de un modelo reconstruido (parcial y tentativamente, al menos). Para
comprender las implicaciones que tiene un elemento material en el paisaje,
independientemente de la intencionalidad con la que fue concebido, seria necesario
analizarlo mas alla de lo que es (en su estado presente) y de lo que fue (en su estado
en el pasado). Para una comprension aun mayor, necesitariamos analizar lo que pudo
haber sido y no fue, es decir, alterar ese elemento fuera del alcance que ha tenido
(espacialmente, por ejemplo, situdndolo en otro lugar o alterando su forma). En este
sentido, la simulacion en arqueologia abre un abanico de posibilidades que deben ser

exploradas mucho mas alla de los objetivos de este trabajo.

Debemos matizar un poco mas la diferencia entre la estrategia que planteamos
aqui en términos de simulacion respecto a otras utilizadas en los capitulos anteriores
para analizar la visibilidad o la movilidad. Y es que, en sentido estricto, la simulacion es

implicita a la existencia de un modelo (Fabrega-Alvarez, 2004: 14). Sin embargo, la
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simulacién como proceso implicito en el modelo no implica una valoracién del cambio
(respecto a otro modelo). Por tanto, que exista esa valoracidn es, en nuestro caso,
indispensable para hablar de simulacion como un procedimiento de analisis; aqui
dirigido, como veremos, a evaluar la altura de la muralla como barrera visual en
relacion con su entorno. El proceso reconstructivo se basa, por tanto, en simular la
altura de la muralla, la cual, como en muchos otros contextos arqueoldgicos, no
conserva su altura original (en el siguiente apartado veremos en detalle las

caracteristicas de la muralla).

Ademas, el planteamiento propone valorar dos propiedades perceptivas que
ponen en juego la relacion entre las murallas y su entorno. Por una parte la
incertidumbre de la altura de la muralla y, por otra, su construccion (como existencia);
la medida en que ésta alterd perceptivamente el paisaje, tal vez incluso mas alld de la
voluntad para la que fue concebida. Ambas propiedades son evaluadas a partir del
analisis de distintos modelos topograficos en donde la superficie que ocupan las
murallas ha sido alterada para construir cinco escenarios: en el primero la muralla es
desmantelada por completo (unwalled), en el segundo presenta su altura actual
(present walls) y los restantes suman a esta altura 75, 150 y 300 cm>. En este sentido,
se puede considerar que el planteamiento para recrecer la muralla puede seguir dos
estrategias diferentes de representacion. La primera seria la alteracién sobre la
ausencia de la estructura, en donde el levantamiento de la altura se haria desde la
planta de la muralla a una altura 0. La segunda, elegida aqui, seria la alteracion sobre la
altura conservada. Las razones para la eleccién de dicha estrategia son, por una parte
técnicas (y que no detallamos aqui) y por otra se basan en que la altura actual de las

murallas es representativa, al menos, de la minima altura que pudo alcanzar>.

>3 El criterio para la eleccién de la adicion de alturas determinadas es una combinacién entre la precisiéon del modelo
topografico y la precision de la estimacion de altura que pudo tener la muralla, sendas cuestiones se tratan mas
adelante. Ambos criterios no parece proporcionar precisiones superiores a 75 cm. Por tanto, a partir de ese valor
hemos utilizado un recurso estadistico como la progresién geométrica para obtener los valores de 150 y 300 cm (a
partir de un factor de progresion de 2) que aumentan la imprecisién dentro de un intervalo ain mas amplio a medida
que aumentamos la altura de la muralla.

> Aqui habria que hablar de dos realidades: aquellas zonas de muralla que permanece soterrada y en donde parece
que podria haber una relacién entre el volumen —formado por muralla y derrumbe- vy la altura; y por otra aquellas en
donde la muralla ha sido intervenida para su conservacién y puesta en valor, sectores en los que la muralla ha sido
recrecida en algunos casos siguiendo un criterio de minima intervencién, aunque no existe documentacion suficiente
para tener una idea precisa del criterio seguido en cada caso, especialmente, en las primeras intervenciones.
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En cualquier caso, la simulacién podria ampliarse sumando alin mas altura
(hasta llegar a la altura maxima posible, ver mas adelante), si bien y como deciamos al
principio, el trabajo que aqui presentamos trata mas de mostrar la estrategia de
analisis propuesta que de evaluar todas la posibilidades que la altura de la muralla
pudo haber alcanzado en este caso de estudio en particular. En este sentido, el alcance
de la incertidumbre debe ser evaluado, poniendo en juego las diferencias que
presentan los distintos escenarios y afrontando el problema de la fragmentacion del
registro. No obstante, y complementariamente, para mitigar esa incertidumbre es
posible poner en marcha distintas estrategias que nos ayuden a limitar la maxima
altura posible en cada uno de los tramos>” a partir de la valoracién del volumen de los
derrumbes, la anchura de la muralla o la proyeccidon de elementos constructivos. De
esto ultimo avanzamos una primera valoracién basada en el analisis de la altura
maxima de la muralla segun la proyeccidn de las escaleras de acceso. Estas escaleras,
situadas en la parte interior de las murallas, son numerosas y, en muchos casos,
conservan los arranques formados por un numero variable de peldafnos. Su
construccion fue concebida en muchos casos a partir de pares en donde las escalares
son enfrentadas y tendentes, geométricamente, a encontrarse a una altura
determinada. Esa altura puede ser interpretada como la altura maxima que podria
alcanzar la muralla (al menos en su acceso), ya que si se cruzaran las escaleras
perderian funcionalidad como estructura de acceso a la parte superior. Otros
elementos con funcién de parapetos, como empalizas o almenas, podrian alcanzar
cotas superiores respecto a esa altura maxima que mas bien marca la altura base de
una posible ronda de muralla o, en todo caso, su piso. Sea como fuere, dicha altura

constituye una referencia de estimacién importante.

> Especialmente en esta parte, aunque también en otras como los criterios de consolidacién de las murallas,
reconocemos la contribucién de Yolanda Alvarez, Luis Lépez y Miguel A. Lépez, por sus valiosos comentarios, fruto de
su dilata experiencia en la excavacion y conservacion del yacimiento. También la de mis compafieros Ifiaki Villa y
Jorge Canosa con su dedicacion al trabajo de documentacién fotogramétrica de las murallas.



Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

Cam 189 m

586 m

r::ﬁ"l“m‘l

» g

Fig. 8.4. Estimacion de la altura maxima de la muralla basada en la proyeccion de sus escaleras interiores.
En la figura se representan dos alturas, la altura de la muralla conservada (en blanco) y la altura, desde lo
alto de la muralla conservada, al punto de interseccion de las rectas proyectadas a partir de la pendiente
de las escaleras (en negro). La proyeccién fue calculada a partir de las ortofotos que aparece en la figura.
Las ortofotos fueron obtenidas a partir de pares fotograficos, utilizando dianas georreferenciadas con un
GPS geodésico, y procesadas con el software Agisoft PhotoScan.

La figura 8.4. muestra el calculo de alturas maximas y su distribucion. Debemos
sefialar que la tendencia central (media, mediana y moda) de altura maxima es mayor
en las murallas de acceso al poblado (M3 y M2) que en la muralla que rodea el recinto
interior (M1). Aunque no es determinante, si se confirmase una tendencia por
sectores, ello podria indicar una mayor o menor altura, que podria corroborarse

mediante otros indicadores (anchura, pendiente del terreno, derrumbe, etc.).
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En definitiva, lo que nos proponemos es comprender mejor las implicaciones
perceptivas que tuvo la construccion de las murallas en Lansbrica a partir de los
escenarios posibles que hemos planteado, e independientemente de la altura concreta
gue la muralla haya alcanzado. Solamente asi lograremos una comprensién profunda
de la materialidad en su dimensién espacial. Y, sobre todo, conseguiremos evaluar las
implicaciones que tiene una muralla mas alld de su funcidon primigenia de impedir el
paso. En este sentido, el planteamiento no esta lejos de concebir la materialidad (en
este caso la muralla) como agente, en un sentido disociado de la intencionalidad
(Malafouris, 2008). Como dice Latour (2005: 226): “there might exist many
metaphysical shades between full causality and sheer nonexistence [in terms of
agency]: things might authorise, allow, afford, encourage, permit, suggest, influence,
block, render possible, forbid and so on.” Con este planteamiento es posible entender
mejor algunas posibilidades que relacionan la agencia de la muralla, en nuestro caso
en términos de accesibilidad y percepcién visual. Todas estas posibilidades son tenidas
en cuenta en el texto, si bien, como deciamos, nos hemos centrado en analizar en

detalle las dos ultimas (“h” e “i”):

a) La muralla como barrera de acceso desde el exterior del poblado.

b) La muralla como barrera de acceso desde el interior del poblado.

c) La muralla como estructura de comunicacién que facilita el desplazamiento
en torno al poblado a través de una posible ronda superior.

d) La muralla como atalaya que facilita la visibilidad hacia el entorno del
poblado.

e) La muralla como atalaya que facilita la visibilidad hacia el interior del
poblado.

f) La muralla como elemento que se proyecta visualmente hacia el exterior del
poblado (monumentalizacion hacia el exterior).

g) La muralla como elemento que se proyecta visualmente hacia el interior del
poblado (monumentalizacidn hacia el interior).

h) La muralla como barrera visual desde el interior del poblado (ocultacion del

entorno).
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i) La muralla como barrea visual desde el exterior del poblado (ocultacién del

poblado).

Atendiendo al listado anterior, y Unicamente a las cuestiones relacionadas con
la visibilidad (f, g, h, i), planteamos que las estrategias de visibilidad (sefialadas entre
paréntesis) de los distintos elementos en Lansbrica interaccionan entre si
estableciendo relaciones entre ellas: monumentalizando, exhibiendo, ocultando o
inhibiendo de forma concatenada esos distintos espacios y elementos arquitectdnicos
gue componen el poblado. Cuando la muralla se levanta y se proyecta como
monumento, las viviendas y estructuras interiores se ocultan (al menos desde el
exterior del oppidum). Este juego es mas complejo en Lansbrica debido a la existencia
de distintos recintos amurallados, cuyos espacios parecen presentar diferencias
significativas en su funcidon y sentido. En los apartados siguientes intentaremos

desenredar algo mas este juego.

8.4. Pixeles de piedra. Caracteristicas y calidad del modelo

En este apartado haremos una valoracion sintética de la relacidon que existe entre el
sitio arqueoldgico y el modelo (MDT) que hemos construido para analizar los puntos
gue hemos expuesto en apartados precedentes. Obviamente, debe existir entre
sistema real y representacion una respuesta analoga (aunque no idéntica), respuesta
gue ha de ser evaluada en cualquier caso. Sin embargo, cuando utilizamos modelos de
gran escala en sitios con distintas coberturas (arbolado, monte bajo y arquitectura en
piedra) obtenidos con una tecnologia reciente como el LiDAR y para un andlisis basado
en angulos (visibilidad), la valoracion de esa respuesta debe ser, si cabe aun, mas

minuciosa.

Por tanto, empecemos describiendo el sitio de Lansbrica y su trayectoria hasta
lo que es hoy el Parque Arqueoldxico da Cultura Castrexa. El yacimiento ha sido motivo
de diversos trabajos de excavacién, recuperacion, consolidacién y puesta en valor
desde los afios 20 hasta hoy. Esto ha provocado que el mismo sitio presente
condiciones de visibilidad y acceso al registro muy diferentes en sus 10 Ha de
extension. En este sentido y a grandes rasgos podriamos dividir el sitio en tres zonas:

zonas excavadas y consolidadas en las cuales se observa el suelo pristino de ocupacién
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asi como las distintas rondas y elementos arquitectdnicos (construcciones domésticas,
calzadas, aljibes, etc.); zonas no excavadas y rozadas con pasto o con monte bajo; y
zonas de arbolado y matorral denso en las que, practicamente, no existe acceso ni
visibilidad. Mencion aparte merecen las distintas murallas que estructuran los recintos
del poblado. Dichas murallas han sido objeto de distintos trabajos de excavacion,
consolidacién y conservacion. Sin embargo, estos trabajos se han centrado solamente
en algunos tramos, mientras en otros la muralla se intuye, soterrada y cubierta de
vegetacion. En definitiva, el panorama del estado del sitio arqueolégico nos plantea
que si bien es posible valorar integralmente Lansbrica®® y su entorno desde el punto de
vista perceptivo, la precision de las valoraciones debe ajustarse a cada zona en relacién
a su estado de conocimiento. Especialmente cuando el modelo del terreno utilizado

para el andlisis parte de la topografia y superficie actual®’

. En donde cualquier practica
reconstructiva de este tipo esta condicionada por un conocimiento de la
materializacién original en sus dimensiones y localizacion. Sobra decir que en el mejor
de los casos y para zonas concretas conservamos a grandes rasgos la estructura pétrea,
y ésta se refleja en nuestro modelo con cierto detalle. Obviamente las techumbres, asi

como cualquier elemento de material perecedero, se han perdido para siempre.

Nos gustaria decir que el desconocimiento y/o la pérdida de la informacién
sobre cdmo fue el poblado es todo el problema, pero no es asi. Recordemos que los
modelos son representaciones simplificadas por definicion, he aqui otra pérdida de
informacién que, sin embargo, creemos que se ve compensada con las posibilidades
analiticas que nos permite el modelo. El modelo digital del terreno sobre el que pivota
nuestro andlisis fue elaborado a partir de datos LiDAR®. El procesamiento a partir de
distintos algoritmos permite discriminar la informacion topografica del terreno de la
masa vegetal. Combinando diferentes técnicas™ fue posible elaborar un modelo que

maximiza la cantidad de puntos que representan el volumen de las murallas, lo cual es

*® En realidad nuestras valoraciones a lo largo de esta tesis se plantean casi en su totalidad desde un registro cuyo
estado se aproxima mas al de Lansbrica en aquellas zonas no excavadas y cubiertas de vegetacion cuya visibilidad del
registro es casi nula, y no por ello son inconsistentes. Simplemente se trata de ajustar el tipo y precisiéon de la
valoracion a las limitaciones del registro.

> Actual aqui se refiere a un intervalo, entre el 1 de Mayo y 30 de Septiembre de 2009, en el que el avion con el
sensor LiDAR registré la zona. Fuente PNOA.

*% Nube de puntos con una densidad media de 0.5 puntos por m2. MDT elaborado con algoritmos del software
LASTools.

*% En nuestro caso basadas en la combinacién de diferentes MDT obtenidos con distintos filtros de LASTools.
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imprescindible en la medida que, espacialmente, dicho elemento limita Ias
posibilidades perceptivas de los recintos de Lansbrica. Asi, como resultado, obtuvimos
un modelo digital del terreno (MDT) de 0.5 m de resoluciéon que representa tanto el
poblado como su entorno hasta dos kildmetros. La muralla en toda su extension fue
delimitada en planta para, a partir de esta, definirla en altura configurando los
modelos que referencian los distintos escenarios comentados en el apartado anterior
(unwalled, present walls, +75, +150 y +300 cm). Conviene sefialar que dicha definicién
(anchura de la muralla), se ajusta a la planta original en aquellos sectores en los que la
muralla ha sido recuperada, mientras se extiende en planta a la totalidad del derrumbe
en aquellos sectores en la que no es visible y permanece soterrada®®. Como deciamos,

en estos sectores la valoracidén debe tener en cuenta esta y otras imprecisiones.

La calidad de este modelo debe ser valorada tal y como deciamos al principio,
ya que de ésta depende el alcance de nuestro analisis. Si bien debemos distinguir aqui
dos formas de valorar la precision de nuestro modelo. La primera es medir
directamente las diferencias entre la topografia del terreno y la representada, y puede
hacerse a su vez de dos formas. Una mas convencional y basada en estadisticos de
error altimétrico (podemos tomar como referencia la del PNOA para toda Espafia con
RMSE Z < 20 cm). Otra trata de caracterizar cualitativamente la representacion de la
topografia poniendo mas énfasis en la comprension de las formas generadas en el
modelo, que son criticas en la representaciéon de formas geométricas regulares con
paredes verticales como las caracteristicas de la arquitectura en piedra. Por ello, en
nuestro caso el foco se ha puesto en observar la manera en la que la muralla se definia
en el modelo (fig. 8.2. B). Representar en un MDT formas arquitectdnicas de limites
nitidos y mas o menos regulares suele ser complejo, ya que exigen, por una parte, una

gran densidad de cotas®’ y, por otra, aconsejarian usar una estructura de datos

% | 3 consecuencia de trabajar con modelos explicitos es que nos obliga a definir espacialmente la indefinicion; en el
caso de la muralla en estos sectores es que su planta es, a falta de un conocimiento mas preciso, la misma que la de
todo el espacio en que pueda encontrarse, es decir, en la planta del volumen que representa la muralla, todo su
derrumbe y cualquier otra estructura que lo integre.

®1 Esta valoracién cualitativa de la topografia de la muralla respecto al sistema real no es un trabajo finalizado vy, por
tanto, no lo presentamos aqui. Basta saber que consistio en valorar una serie de perfiles topograficos, comparando la
relaciéon entre el modelo digital del terreno (MDT) que hemos elaborado a partir de la nube de puntos LiDAR del
PNOA, y una micro-topografia obtenida con un GPS geodésico. Los primeros resultados ya revelan algunas
diferencias. La mas extendida es la indefinicion de la forma cubica de la muralla en el MDT que, sin embargo,
mantiene una altura relativa aproximada entre los distintos elementos contextuales (suelo, parapetos, etc.), lo cual al
menos no invalida el planteamiento de nuestro analisis. Sin embargo, tal y como mencionamos mas adelante, existen

225



226

Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

diferente a un raster, algo que todavia no seria posible emplear para un analisis

sistematico de la visibilidad (Paliu, 2013).

La segunda forma de valorar la precisién de nuestro modelo pone el foco
directamente en la respuesta a la visibilidad. Para ello se analiza la relacion entre los
calculos realizados sobre modelo respecto a la experimentacién directamente en el
terreno (fig. 8.5.). La razén para realizar esta segunda valoracién responde a la
naturaleza del andlisis de visibilidad que, como cualquier calculo de angulos, es
sumamente sensible a la imprecision geométrica del modelo. Mas aun si este modelo
estd caracterizado por elementos arquitecténicos cuya problematica ya hemos
mencionado y que han sido modelados a partir de una nube de puntos de baja
densidad (en relacion relativa al tamafio de la muralla como elemento esencial de
nuestro modelo). Por tanto, en ultima instancia, esta valoracion nos permitira
determinar la relacion de respuestas entre modelo y sistema real; o sea, comparar los
calculos de visibilidad con este modelo en relacidn a la visibilidad real que es posible
documentar en el terreno. La comparacion se basa en lo siguiente: en primer lugar
seleccionamos un test de respuesta que pudiera ser contrastado en campo sin mucha
dificultad, y que en nuestro caso fue la posibilidad de visibilizar desde un punto situado
en un espacio determinado cualquier punto de otro espacio, considerando que los
limites entre espacios vienen definidos por cualquiera de las murallas de Lansbrica (p.
ej. ver un punto en el interior de R1 desde R2; o un punto en R2 desde fuera del
poblado, etc.). Estas escenas ponen en juego el papel de la muralla como principal
obstaculo y, a la vez, facilitan la comprobacién de si existe visibilidad sobre recintos
perfectamente delimitados por ésta y, consecuentemente, facilmente perceptibles por
el observador. Por tanto, la respuesta al test es positiva (visible), negativa (no visible) o
nula (uncertain)®?, sin que pueda adquirir otro valor (fig. 8.5.). Asi, y directamente
sobre el terreno se hicieron una serie de observaciones desde distintos puntos,
registrando cada una a partir de fotografias geocodificadas tomadas a esa misma
altura (170 cm). La localizacién de los puntos desde donde se tomaron las fotografias

estd basada en dos estrategias: una materializada en una serie de transectos que

algunos errores notables de representacion en el MDT en algunos sectores de la muralla, seguramente por falta de
cotas.

®2 valor gue adquiere cuando no puede ser comprobada. En muchos casos, responde a que la visibilidad permite ver
la vegetacion en altura sin que se aprecie si es posible ver la cota suelo.
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recorren el entorno o los recintos, y dos; concentraciones de observaciones en
aquellas zonas en las que la visibilidad calculada sobre el modelo digital, presente una
alternancia de respuestas entre puntos vecinos (visible y no visible). Aunque el
objetivo principal del test es valorar la respuesta respecto a la altura actual de la
muralla, se colocd un jaldn de hasta 300 cm (altura maxima simulada) encima de la
muralla para realizar las fotografias, lo cual nos permitiria (al menos en una direccién
que viene dada por la alineacidn entre el visor y el jaldn) realizar valoraciones sobre los
escenarios en los que se afiade a la muralla distintas alturas (+75, +150, +300). Las
fotografias (fig. 8.5.) fueron analizadas una a una para determinar si existia o no
visibilidad sobre cada espacio en cuestidon. Por otra parte, para valorar la respuesta de
los célculos de visibilidad sobre el modelo digital, se establecié una rejilla regular de
puntos de muestreo (cada 5 m) elevados 170 cm sobre el terreno (altura del
individuo), y se calculd la visibilidad desde cada punto, determinando si existia o no
visibilidad sobre cada espacio desde otro (siguiendo el criterio de delimitacidon de
espacios que el muestreo en campo). Posteriormente, se interpolaron las respuestas
de los puntos de muestreo para construir una superficie continua que representa la
visibilidad desde cada espacio sobre otro (en la fig. 8.5. se presentan dos de estas
superficies: visibilidad desde el entorno del poblado hacia R2 (A) y desde R2 hacia R1
(B)). Las respuestas de visibilidad entre el modelo y el terreno real presentan una alta
correlacién. Si bien, tanto este tipo de valoracion como las anteriores han permitido
detectar una serie de errores de representacidon que se han tenido en cuenta, tanto en

la estrategia de calculos como en la valoracion de resultados.
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Fig. 8.5. Arriba, ejemplo de cuatro fotografias empleadas para el registro de la visibilidad en campo (field
visibility sampling) y situadas en los mapas de abajo. Cada fotografia se registré como: visibilidad desde el
entorno sobre R2 (foto 1 y 2), visibilidad incierta (uncertain) desde el entorno sobre R2 (foto 3),
invisibilidad desde R2 sobre R1 (foto 4). En las fotografias 1, 2 y 3 se ha rodeado a una persona con el
jaldn subida a la muralla que marca el limite entre el entorno y el recinto habitacional (R2). Abajo, mapas
Ay B de correlacidon espacial entre los puntos de observacion en campo (field visibility sampling) y un
modelo de visibilidad (spatial rendering of viewshed) obtenido por interpolacion a partir de una malla
regular de puntos, situados cada 5 m, desde donde fueron calculados los viewshed. El modelo ha sido
interpolado teniendo en cuenta el porcentaje de superficie visible desde cada punto sobre el recinto
correspondiente; el mapa A representa la visibilidad del recinto habitacional (R2) desde el entorno del
poblado (E), y el mapa B representa la visibilidad de la croa (R1) desde el recinto habitacional (R2).
Dejando al margen algunos errores puntuales, la correlacién entre las respuestas en el modelo digital y el
terreno es significativa, teniendo en cuenta lo siguiente: los puntos que presentan en campo la respuesta
“visible” se correlacionan con zonas en donde, segin el modelo digital, existe un mayor porcentaje de
superficie visible (>3% aprox.), mientras los puntos que representan en campo la respuesta “no visible” se
correlacionan con zonas en donde, segin el modelo digital, o bien no existe visibilidad, o bien el
porcentaje de superficie visible es muy bajo (<0.5% aprox.). Al margen de posibles errores del modelo
digital, cuando el porcentaje de superficie visible es tan bajo (<0.5% aprox.), es posible que sea dificil
determinar, en campo vy a cierta distancia, si un espacio es visible o no lo es.
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8.5. Estrategia de calculo y valoracion de resultados

La estrategia para realizar los calculos de visibilidad y disefiar visualscapes tiene en
cuenta dos problemas. El primero y obvio es que el modelo del terreno es muy pesado
para un software que no esta optimizado para utilizar todo el potencial que tienen los
procesadores actuales. En este sentido, hemos planteado una estrategia de muestreo
en base a mallas regulares de puntos que representan visores situados a 170 cm por
encima del terreno (emulando la altura de un individuo). La densidad de la malla es de
5 metros en los recintos interiores del poblado (R1 y R2), de 25 m en el entorno
inmediato (500 m desde la muralla exterior) y de 100 m en un entorno mas alejado
(hasta 2000 m). El segundo problema trata de salvar la limitacion de representacién
entre la correspondencia del viewshed y el punto desde el que se ha generado. Para
ello, hemos representado desde cada punto de la malla la cantidad de superficie visible
de cada recinto en cuestion (que en las figuras se expresa como el tanto por cien para
facilitar la lectura de la representacion de superficie visible de cada recinto). En
general, cuando la visibilidad representa menos del 3% de un espacio la hemos
denominado “residual”, ya que frecuentemente se corresponde con errores del
modelo, pequefias destrucciones de la muralla, imprecisiones del calculo o, en
cualquier caso, visibilidades puntuales sin la continuidad suficiente para percibir con
claridad la accién social®®que se desarrollaria con cierta extensién en un espacio
determinado. Las visibilidades de los espacios superiores a ese 3% las hemos
denominado como visibilidades “efectivas”. En este sentido y para facilitar su lectura,
en algunas figuras (como se indica en la leyenda) solamente representamos esa

visibilidad efectiva.

De esta forma podemos analizar en qué medida visibilizamos desde cada
localizacion de uno de los recintos, el otro, quedando asi definidos una serie de
espacios que son analizados de dos maneras complementarias: que desde ellos
pueden visibilizarse otros espacios y, en sentido contrario, en qué medida son ellos
visibles desde esos otros espacios. Los espacios manejados estan definidos

topoldgicamente por las murallas y son esencialmente tres: el recinto superior o croa

63 . . . . .

En este sentido, aunque este capitulo no pretende profundizar en las propiedades visuales o en el contexto
concreto en el que se enmarca la visibilidad, ésta se dirige y comprende, en general, hacia las posibilidades
informativas y comunicativas que ofrece en el ambito social.
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(R1), el recinto habitacional (R2) y el entorno (E). Este ultimo espacio se analiza, en
algunos casos, hasta 2000 m (E2000), aungue en otros casos haremos referencia a
distancias mds préximas como 50 (50E), 100 (100E), 150 (150E), 200 m (E200) o 500 m
(ES00).

Como hemos dicho, la definicién de estos tres espacios (R1, R2 y E) no es
aleatoria sino que viene definida por la voluntad de acotarlos y separarlos con la
construccidon de una muralla ya en una primera fase de construccién del poblado. En
este sentido, y a pesar de que el recinto habitacional (R2) estaria ocupado en gran
parte por construcciones y patios techados, no hemos reducido los calculos a las
rondas, avenidas y calles (posibles espacios abiertos). La razén principal es que, lo que
pretendemos, es hacer una valoracion de la estructura de Lansbrica en relaciéon con su
disefio que, como decimos, se basa fundamentalmente en dos elementos de
configuracion del espacio: la topografia y las murallas. Obviamente, como veremos,
tendremos en cuenta todos elementos constructivos (casas, patios, techumbres...) en

la valoracidn final.

Como deciamos al principio, este es un trabajo en desarrollo y las valoraciones
gue se avanzan deben ser entendidas, mas bien, como hipdtesis de trabajo en revisién,
ya que, en gran medida, estas valoraciones dependen del estudio de las posibles
alturas de la muralla, un asunto que todavia tiene recorrido. En este sentido
esperamos que las metodologias de investigacion abiertas nos ayuden a acotar aun
mas la posible altura de los lienzos. Teniendo en cuenta todo esto, presentamos a
continuacion los primeros resultados de este analisis de la relacién entre la visibilidad y
los recintos amurallados. Estas han sido ordenadas poniendo en relacién los espacios

de los que trata y la direccion de la percepcion visual.

8.5.1. Dentro del poblado. Visibilidad desde R1 hacia R2

R1 es un espacio desde el que, sin muralla (unwalled), se ejerceria un dominio visual
general del espacio R2 (fig. 8.6.), salvo los sectores mds alejados y situados al Sy, en
menor medida, otros sectores situados al NNE. A pesar de lo anterior hay que decir
que la visibilidad presenta muchas interrupciones, en parte debidas al efecto de la

topografia actual, que integra estructuras arqueoldgicas excavadas y enterradas.
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Unwalled Present Walls Present Walls + 75 cm

ae

S

Present Walls + 150 cm Present Walls + 300 cm
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Fig. 8.6. Simulacion de la visibilidad desde R1 hacia R2 con cinco alturas de muralla (unwalled, present
walls, +75, +150, +300 cm). El tamafio de los puntos de muestreo representa el porcentaje de superficie
visible de R2. En R2 se representa la visibilidad acumulada calculada desde los puntos anteriores.

Sin embargo, la construccién de la muralla modificaria la observacién de R2
desde R1. En el estado actual de la muralla, las conexiones visuales desde R1 se
concentran hacia las zonas en las que ésta estd derrumbada y soterrada (Ny S), tal y
como se deduce de los valores mas altos de visibilidad acumulada, siempre situados
hacia estas zonas. Mas alld de lo anterior y en su estado actual (present walls),
solamente a través de la puerta o desde zonas puntuales muy proximas a la muralla es
posible superar ésta como barrera visual. Si elevamos la muralla (75 cm) vemos como
estos puntos desaparecen y las escasas posibilidades de observacién de R2 quedan
reducidas a la direccién en la que la muralla permanece derrumbada. A partir de 150
cm afiadidos a la altura de la muralla, el panorama ya no cambia y toda posibilidad de
observacion practicamente desaparece, exceptuando los hilos visuales que, a través de

la puerta E, se establecen sobre algun punto de la ronda superior que rodea este
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recinto central por el exterior. En esta direccion, este seria el ultimo escenario
analizado posible (+150), ya que la proyeccidn de las escaleras limita la altura potencial
de la muralla a 186 cm (ver tramo 4 en fig. 8.4.). A partir de esta altura (+150), la
posibilidad de visibilizar cualquier construccién del recinto (R2) es practicamente nula
(especialmente por el Ey W, en donde se conserva la muralla), ya que las posibilidades
de visibilizar parte de estas construcciones (con alturas comprendidas entre 1 y 5 m),
se reducen, practicamente, a aquellas localizadas en la ronda superior (de R2), un
espacio que parece caracterizarse, precisamente, por la ausencia de estructuras (fig.
8.7., 8.8. y 8.9.). Mas alld de este espacio cualquier posibilidad pasaria porque las

construcciones superaran como minimo los 7 m, lo cual parece bastante improbable.

Unwalled

Present Walls 57 e Present Walls + 75 cm

Present Walls + 300 cm R1 View Points
% R2 visible area (from R1)
0.005-0.5
0.500001 - 1
1000001 - 5
5.000001 -6
6.000001 - 10

I Viewshed (from R1 view points)

Elevation of hidden area to be visible
(from view points)
Minimum - meters value-
(At least from some R1 view points)
B o-1
[ 1000000001 -
[ 2.000000001 -
[ 3.000000001 -
[ s.000000001 -
[ 7.000000001 - 100

Archaeological Site (Structure)
Buried

R <)

Excavated

Fig. 8.7. Simulacion de la visibilidad desde R1 hacia R2 con cinco alturas de muralla (unwalled, present
walls, +75, +150, +300 cm). El tamafio de los puntos de muestreo representa el porcentaje de superficie
visible de R2. En R2 se representa: A) en azul la superficie visible desde alguno de los puntos de muestreo
y B) en paleta de colores (verde a lila), la altura que habria que afiadir en las zonas no visibles para que
fueran visibles desde, al menos, uno de los puntos de muestreo con visibilidad hacia R2.
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® R1 Blind view points

Elevation of hidden area to be visible
(from blind view points)

Minimum value - meters-
(At least from a R1 blind view point)

1 o-1

[ 1.000000001 - 2
[ 2.000000001 - 3
[ 3.000000001 - 5
[ 5000000001 -7
[ 7.000000001 - 100

Archaeological Site (Structure)
—~——- Buried

Excavated

Fig. 8.8. Puntos de muestreo sin visibilidad desde R1 hacia R2 (+75, +150, +300 cm). En R2 se representa
en paleta de colores (verde a lila) la altura que habria que afiadir en cada zona para que, al menos, fuera
visible desde alguno de estos puntos de muestreo (blind view points) sin visibilidad hacia R2.
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Unwalled Present Walls Present Walls + 75 cm

Present Walls + 150 cm Present Walls + 300 cm

e R1 total view points
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Archaeological Site (Structure)

1
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Fig. 8.9. Puntos de muestreo utilizados para analizar la visibilidad desde R1 hacia R2 con cinco alturas de
muralla (unwalled, present walls, +75, +150, +300 cm). En R2 se representa en paleta de colores (verde a
lila) la mediana de la altura que habria que afiadir en cada zona para que fuera visible desde los puntos de
muestreo.

8.5.2. Dentro del poblado. Visibilidad desde R2 hacia R1

R1 es un espacio que, aun antes de haber sido amurallado (unwalled), no seria visible
desde la totalidad de R2 (fig. 8.10.). R1 es practicamente invisible desde el W, y deja de
serlo en las demas direcciones a medida que nos alejamos (sectores E, NW y SE). R1 es
muy vulnerable visualmente desde el S, y menos desde E hacia donde se orienta (R1)

como plano inclinado.

La construccion de la muralla supone la configuracion de un espacio
infranqueable visualmente desde R2, desde donde solamente es visible en Ia
actualidad (present walls) desde los sectores en donde la muralla estd totalmente
derrumbada (N y S). Desde estos sectores y apenas aumentamos un poco la altura de
la muralla conservada desaparecen la conexiones visuales que, Unicamente, se

mantienen a través de las puertas (como comentaremos mas adelante).
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Fig. 8.10. Simulacion de la visibilidad desde R2 hacia R1 con cinco alturas de muralla (unwalled, present
walls, +75, +150, +300 cm). El tamafio de los puntos de muestreo representa el porcentaje de superficie
visible de R1. En R2 se representa la acumulaciéon de superficie visible calculada desde los puntos
anteriores.

8.5.3. Del poblado a su entorno. Visibilidad desde R1 hacia E200

La construccion de la muralla en este espacio (R1) implica su aislamiento perceptivo,
en cualquier caso, respecto a su entorno mas proximo, al contrario de lo que habria
ocurrido antes de ser construida, cuando buena parte de ese entorno si era visible
desde el actual interior del poblado. Practicamente esta sensacidn ya existe aun en el
estado actual de la muralla (que como hemos comentado estd derruida en algunos
tramos al N y S del recinto). Si pensamos en un escenario con murallas ligeramente
mas altas que las existentes en los sectores conservados (E y W), R1 no tendria
visibilidad sobre ninguin punto del entorno, exceptuado zonas muy lejanas en direccién

E.
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8.5.4. Del poblado a su entorno. Visibilidad desde R2 hacia E200

Para valorar la visibilidad desde R2 a su entorno inmediato (E200) con mas detalle
hemos dividido el espacio (E200) en 4 anillos; 0-50 m (fig. 8.11.), 50-100 m (fig. 8.12.),
100-150 m (fig. 8.13.) y 150-200 m (fig. 8.14.). Con ello pretendemos analizar cdmo
varia la percepcién del entorno con la distancia y, en relacién, a la altura de la muralla

(fig. 8.15.).

El emplazamiento de R2 permite una visibilidad general sobre su entorno
inmediato (E200) desde todos los sectores, aunque destaca, especialmente, el sector
W, y en menor medida el N (anillos 100-150 y 150-200 m) o el E (anillo 50-100 m). El
sector SE es el que ofrece una visibilidad menos destacada sobre su entorno. La
incidencia de las murallas sobre el panorama anterior es clara y su existencia modifica
las posibilidades perceptivas anteriores. Si bien esta modificacién es mas evidente en
el entorno mas proximo con menos altura de muralla, ya que en el entorno mas
alejado los cambios perceptivos dramaticos ocurren con alturas mayores. Por ejemplo,
con apenas afiadir 75 cm a la muralla, en el primer anillo de distancia (0-50 m) la
visibilidad desde cualquier sector seria residual. Para que ocurra algo similar en el
tercer anillo (100-150), necesitariamos aumentar la muralla en 300 cm. Con alturas
inferiores de la muralla, los cambios mas dramaticos se sitian en los sectores de R2
mas proximos a la muralla, que quedan visualmente aislados del exterior, ya que en
otros puntos mds alejados de las murallas (mds elevados topograficamente)

disminuiria la proporcién de superficie visible de una forma menos extrema.
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Unwalled Present Walls + 75 cm

Visibility from R2 to
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Fig. 8.11. Simulacion de la visibilidad desde R2 hacia su anillo exterior de 50 m (E50) con cinco alturas de

muralla (unwalled, present walls, +75, +150, +300 cm). El tamafio de los puntos de muestreo representa
el porcentaje de superficie visible de E50.

Present Walls +150 cm Present Walls + 300 cm
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Present Walls + 75 cm
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Fig. 8.12. Simulacion de la visibilidad desde R2 hacia su anillo exterior de 50-100 m (E50-100) con cinco
alturas de muralla (unwalled, present walls, +75, +150, +300 cm). El tamafio de los puntos de muestreo
representa el porcentaje de superficie visible de E50-100.
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Fig. 8.13. Simulacién de la visibilidad desde R2 hacia su anillo exterior de 100-150 m (E100-150) con cinco
alturas de muralla (unwalled, present walls, +75, +150, +300 cm). El tamafio de los puntos de muestreo
representa el porcentaje de superficie visible de E100-150.
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Fig. 8.14. Simulacién de la visibilidad desde R2 hacia su anillo exterior de 150-200 m (E150-200) con cinco
alturas de muralla (unwalled, present walls, +75, +150, +300 cm). El tamafio de los puntos de muestreo
representa el porcentaje de superficie visible de E150-200.
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Fig. 8.15. Sumatorio de visibilidad desde R2 hacia su entorno de 700 m con cinco alturas de muralla
(unwalled, present walls, +75, +150, +300 cm). Radios de referencia desde Lansbrica de 50, 100, 150, 200,
500, 700 m.

8.5.5. Del entorno al poblado. Visibilidad desde E2000 hacia R1

R1 es, aun sin amurallar, un espacio practicamente invisible desde su entorno
inmediato (200 m) (fig. 8.16.). Tendriamos que alejarnos mds de 700 m para localizar
algunos puntos en donde la visibilidad sobre el recinto pueda considerarse efectiva (3-
8 %), y casi 800 m para alcanzar visibilidades superiores al 8% del recinto.
Practicamente en el entorno de 875 m de este recinto no existen puntos que tengan
visibilidad sobre él, mds alld de visibilidades puntuales de pequefias zonas que se
aprecian por el desmantelamiento de las murallas (sector N y S del recinto) o a través

de la apertura de las puertas.
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Fig. 8.16. Simulacién de la visibilidad efectiva desde el entorno hacia R1 con distintas alturas de muralla.
El tamafio de los puntos de muestreo representa el porcentaje de superficie visible de R1. Comparativa
de porcentaje visible entre el sitio sin amurallar (unwalled) respecto a diferentes alturas de muralla
(present walls, +75, +150, +300 cm). Radios de referencia de percepcion del individuo de 200, 675, 875 y
200 m respecto a R1.

La construccién de la muralla reafirma y consolida la invisibilidad del recinto
sobre un entorno ampliado. La exposicidn visual del recinto queda asi reducida a zonas
muy puntuales, posiciones del entorno elevadas como San Trocado (al S) o los altos del
NE, desde donde se veria de forma parcial (+75,+150 cm) o residual (+300); menos del
3% del interior del recinto. Ademas, en la linea argumental de los capitulos 6y 7, la
distancia desde esas posiciones a R1 (mas de 1 km) no posibilitaria, en ningun caso, la
caracterizacidon de rasgos identitarios individuales. Como ya argumentamos, a esa
distancia solamente seria posible, en ciertas condiciones, detectar puntos en

movimiento que pueden ser interpretados como seres humanos.
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8.5.6. Del entorno al poblado. Visibilidad desde E2000 hacia R2

R2 es, sin amurallar, un espacio expuesto visualmente desde su entorno inmediato
(E200), especialmente por el W (fig. 8.17.), y esta exposicion, en términos de superficie
visible, es aun mayor desde zonas mas alejadas (fig. 8.18.). En cualquier caso, R2 es un

espacio mds expuesto desde su entorno que R1.

A medida que incrementamos la altura de las murallas, esa exposicidon se ve
reducida en diferentes zonas. Resulta especialmente significativa en el entorno de 200
m a partir de una altura de murallas de +150 cm o +300 cm, escenarios en donde la
visibilidad desde ese entorno sobre R2 seria residual. Hay que sefalar que con una
altura de muralla de +300 cm, la invisibilidad del recinto desde el entorno se ampliaria

notablemente, especialmente, por el SW.

Present Walls + 75 cm

Effective visibility (to R2)

View Points

% R2 visible area
* 3.000001 - 8
* 8.000001 - 20
® 20.000001 - 30
® 30.000001 - 37

Present Walls + 150 cm Present Walls + 300 cm

Fig. 8.17. Simulacién de la visibilidad efectiva desde el entorno inmediato hacia R2 con distintas alturas

de muralla (unwalled, present walls, +75, +150, +300 m)). El tamafio de los puntos de muestreo
representa el porcentaje de superficie visible de R2. Radio completo de referencia de 200 m e
incompletos de 675 y 875 m establecidos en el capitulo 6 en relacion a la percepcion de rasgos del
individuo.
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Fig. 8.18. Simulacidn de la visibilidad efectiva desde el entorno hacia R2 con distintas alturas de muralla.
El tamafio de los puntos de muestreo representa el porcentaje de superficie visible de R2. Comparativa
de porcentaje visible entre el sitio sin amurallar (unwalled) respecto a diferentes alturas de muralla
(present walls, +75, +150, +300 cm). Radios de referencia de percepcion del individuo de 200, 675y 875y
200 m respecto a R2.

8.5.7. Las puertas de Lansbrica. Visibilidad y acceso entre los espacios (E, R1,

R2)

En este apartado haremos una breve caracterizacidn, en términos perceptivos, de los
accesos a los distintos recintos a través de las puertas de la muralla. El siguiente
analisis es vdlido en ambos sentidos, es decir, tanto para entrar como para salir de
cada espacio, si bien la narrativa se centra en un sola direccion, bien para simplificar,
bien para enfatizar su sentido. Dicho analisis es complementario con el que venimos
manejando anteriormente y que pretendia valorar la incertidumbre de la altura de las
murallas y su efecto en la percepcion visual. Por tanto, lo que pretendemos ahora es
valorar la incidencia perceptiva de los accesos y las calles, partiendo de las murallas y

muros que delimitan los bloques de unidades familiares como barreras visuales
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infranqueables (fig. 8.19.). En este sentido no deja de ser un ejercicio de simulacién,
basado en la consideraciéon previa de que la altura original de estos elementos
(murallas y muros) serian suficiente para bloquear la vision. Lo anterior, especialmente
en el caso de los muros de los bloques de las unidades familiares, no es un hecho
contrastado ni asumido en la investigacidn, sino un planteamiento para evaluar la
percepcion visual con independencia de la incertidumbre sobre la altura de estos
elementos. Dicho lo anterior, debemos afiadir que no es disparatado plantear que
muchos de estos muros superasen los dos metros de altura, teniendo en cuenta que
muchos de ellos no solamente funcionaron como delimitadores del patio de la unidad
familiar, sino que, a su vez, son la base del muro de una vivienda, granero u otra
construccion techada con altura suficiente para bloquear la vision. Por otra parte,
debido a la precisidn necesaria que exige el andlisis, hemos optado por representar
estas relaciones visuales a partir de angulos tomados con un GPS geodésico en el
campo, ya que la precisién de nuestro MDT no es suficiente. El procedimiento anterior
es fiable debido a la sencillez que entrana la légica de la representaciéon que
pretendemos. Una légica que en procedimientos de analisis de visibilidad y movilidad,
suele ser tan compleja que el uso de SIG resulta imprescindible. Por tanto, la sencillez
de esta representacion, aunque no se basa en el comportamiento de un MDT, es clara,

explicita y reproducible.

La estructura del poblado pone en juego varios elementos que dificultan
enormemente la visibilidad del interior o exterior del poblado a través de los vanos de

las puertas. Estos son los siguientes (fig. 8.19.):

a) La anchura de la muralla, reforzada siempre en las puertas con diferentes
estructuras (torreones, puestos de guardia, etc.), lo cual alarga el vano
convirtiéndolo en una garganta cuya orientacion define lo que es visible y lo
que no.

b) La estructura de las vias de acceso al poblado y de su interior no se alinean
con la orientacion de los vanos, lo cual dificulta la percepcion del interior del
poblado.

c) Las puertas no son sucesivas, es decir, no estan situadas a la menor distancia

posible una de otra.
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Fig. 8.19. Representacién de la visibilidad a través de los vanos de las puertas de Lansbrica. La localizacion de las fotografias y las
puertas se referencia en el mapa. La FOTO 1y FOTO 2 representan la visibilidad desde la inmediatez de la puerta F hacia el
interior, obsérvese como en la foto 2 a pesar de verse la puerta C, no es posible observar el interior de R1 debido al muro
interior del cuerpo de guardia que actia como barrera; la FOTO 3 representa la visibilidad desde la inmediatez de la puerta C,
detalle del cierre de proyeccién visual logrado a partir del muro interior del cuerpo de guardia (destacado en naranja)
mencionado en la foto 2; la FOTO 4 representa la visibilidad desde la inmediatez de la puerta C, la proyeccién en altura del
torredn (en naranja) y de la esquina superior de la unidad doméstica situada en la ronda superior (en naranja) cerrarian, desde
cualquier punto de la calzada de acceso a esta puerta (C), la visual sobre la puerta A situada al fondo; la FOTO 5 representa la
relacion visual entre el esquinal mencionado en la fotografia anterior y la puerta A en la inmediatez de la ronda superior; la
FOTO 6 representa la relacidn visual entre la puerta E desde el interior del poblado, nétese que no existe visibilidad desde la
avenida hacia el exterior del poblado si proyectamos el muro que delimita las unidades domésticas; la FOTO 7 representa la
visibilidad desde el limite de apertura visual de R1 a partir del vano de la puerta B, nuevamente el muro interior del cuerpo de
guardia (en naranja) impide la visibilidad del interior de R1. El MAPA representa los espacios externos a cada recinto (R1 o R2)
desde donde es posible visibilizar el interior del recinto (R1 o R2) al que se accede a través de los vanos de las puertas asi como
su proyeccidn visual interior, considerando la muralla (wall) y los espacios cerrados habitacionales (block) como barreras
visuales infranqueables. La estructura de Lansbrica revela un alto grado impermeabilidad visual, manifiesta por la imposibilidad
de observar, desde el entorno, el espacio interior por el acceso principal situado al oeste; sin atravesar la puerta F no es posible
ver el interior de R2 que solamente es visible desde la inmediatez de la puerta C y en todo caso desde el interior del espacio
entre las murallas (M2 y M3). Ademas, desde ningln punto de ese espacio entre murallas es posible observar el interior de R1,
que solamente es visible desde la inmediatez de la ronda superior de R2 tanto por la puerta oeste (A) como por la puerta este
(B). La figura también posibilita, aunque con matices, una lectura inversa; es decir, las zonas desde las que existe visibilidad
desde el interior de los recintos hacia el exterior del poblado a través de los vanos de las puertas. El mapa fue realizado a partir
de planimetria y trabajo de campo, los abanicos visuales fueron trazados con un GPS geodésico con precision subdecimétrica.
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Estas caracteristicas de las entradas configuran una logica de acceso como la
que describimos a continuacién (fig. 8.19.): el acceso desde la puerta E al poblado se
haria practicamente a ciegas si tenemos en cuenta que el espacio visible desde la
puerta se reduce a un pequefio espacio de la ronda inferior. Las avenidas que dan
acceso a la ronda superior no estan alineadas con la direccién del vano de esa puerta.
Esta configuracién se repite en las puertas de acceso al recinto superior (R1). Aqui, la
visibilidad a través del vano de la puerta queda reducida al espacio inmediato de la
ronda superior, lo cual se logra con la misma estrategia; desalinear la puerta y
direccion del vano con las avenidas que comunican ambas rondas (R1 y R2). El acceso
desde el entorno al interior del poblado (R2) por el W impediria, aun con las puertas
abiertas, la visibilidad del poblado desde la entrada principal de este recinto (o el
exterior desde el poblado en una lectura inversa). Como vemos en la figura 8.19., el
angulo y longitud de los vanos es suficiente para impedir la visibilidad entre los
espacios (R2 y E) a través de las puertas principales. Este espacio de acceso que se
forma entre las murallas (M2 y M3), las caracteristicas y ubicacién de las diferentes
puertas (C, D, F, G), confieren a este sistema distintas posibilidades de accesibilidad y
percepcion entre el exterior e interior del poblado. Dicho espacio podria haber
funcionado como un sistema de control, regulando el acceso de los individuos a partir
de distintas posibilidades que otorgan las 4 puertas que presenta, 2 en cada una de las
murallas. Este espacio es ciego ya que una vez dentro las murallas que lo flanquean no
permiten ver ni el interior del poblado ni el entorno, quedando la visibilidad reducida a
dicho espacio®. En definitiva, este sistema de acceso posibilitaria realizar la entrada o
salida del poblado a partir de experiencias diferentes, entre ellas caracterizamos dos

antagonicas:

a) Fast glory: accediendo directamente al recinto por la puerta principal (F) e,
inmediatamente, al poblado a través de la puerta mas monumental (C).
Dicha puerta da acceso a una de las calles transversales principales con
acceso directo al recinto superior (R1). Entre una y otra puerta (F y C) hay 30

metros, el recorrido podria durar unos 30 sg. Esta experiencia, aunque mas

o4 Probablemente, la tercera muralla (M3) seria continua y fue desmantelada en su sector SW. En la actualidad y en
dicho sector presenta una interrupcion de unos 70 m.
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rapida, no esta exenta de las restricciones perceptivas al visitante que, como
hemos dicho anteriormente, no percibe el interior del poblado hasta que
emboca el vano de la segunda puerta (C).

b) Checked Access: accediendo al recinto por la misma puerta (F) pero, una vez
alli, recorriendo los mas de 250 m que separan esta puerta (F) y la puerta sur
(D) que da acceso al poblado (casi 4 minutos); pasando entre las dos grandes
murallas (M2 y M3) que cierran ese espacio (como hemos apuntado, hoy
abierto, ya que una de las murallas (M3) ha sido desmantelada) con una
rampa de acceso de subida que se va estrechando (en algunas zonas la
distancia entre murallas es de menos de 10 metros). Una experiencia
alternativa similar seria acceder a este recinto desde la puerta secundaria
(G), formada por un vano en codo y estrecho separado por mas de 100
metros de la puerta S (D) (casi 2 minutos). Cualquiera de estos recorridos
conlleva cierta desorientacidon a un visitante novel debido a la falta de
perspectiva visual de un recorrido largo y en giro continuo. A la vez,
constituye un recorrido expuesto al control que se ejerce desde cada una de

las murallas y torreones sobre elevados.

8.6. Funcion y sentido; ocultacion y monumento

Como hemos dicho al principio, este es un trabajo inacabado y, por tanto, impreciso en
algunos aspectos. Dicha imprecision no es Unicamente consecuencia de su falta de
finalizacidn; reconocemos que el ejercicio, en tanto se basa en la estimacién de la
altura de una muralla en ruinas, es complejo, dificil y estimativo. En cualquier caso, los
calificativos, pueden ser aplicados igualmente a nuestra disciplina, que debe afrontar
retos como este. Asi pues, nos ha parecido oportuno arriesgar algunas
interpretaciones que nos indiquen el alcance de nuestro analisis. A continuacién
haremos una serie de valoraciones que deben ser entendidas como provisionales mas
gue como conclusiones definitivas. No obstante, estas valoraciones son mas realistas,

en general, en escenarios en los que la muralla visible y conservada® alcance, al
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La altura afiadida es valida, en general, para las zonas de muralla visible e incluso para muchas zonas en las que se
encuentra soterrada. No es valida en algunos tramos puntuales en las que estaria muy destruida y alterada por
estructuras recientes como caminos o desmantelada por la reutilizacion del material en otras construcciones
histdricas.
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menos, entre los +75 y +150 cm de altura en la primera muralla (M1) y, entre los +150
y +300 cm en las restantes (M2 y M3); escenarios que se sostienen, habida cuenta de
los maximos establecidos a partir de las proyecciones de las escaleras de acceso (fig.
8.4.) que, precisamente, parecen apuntar una tendencia a maximos mayores en las

segundas murallas (M2 y M3) que en la primera (M1).

Lansbrica presenta una ldgica caracterizada por la impermeabilidad perceptiva,
en donde la visibilidad parece quedar restringida en el interior de cada espacio (R1, R2,
E) v el acceso visual a cada uno de ellos no se anticipa hasta llegar la estricta
inmediatez de la puerta (a partir de un patrén muy claro de localizacion y construccién
de los vanos). Lo anterior es, en general, vdlido en ambas direcciones: para los que
salen y, mas aun, para los que entran. Las murallas, como principal elemento
arquitectdnico, invierten la légica de un paisaje previo abierto que sin este elemento
es permeable desde el punto de vista perceptivo. Esta logica se aplica a la estructura
general del sitio (formada por los recintos amurallados), y se refuerza mas aun con la
materializacién de todos los elementos constructivos; por ejemplo en R2 como recinto
habitacional densamente edificado con barreras visuales continuas (muros, tejados,
etc.) que limitarian aun mas, tanto la percepcién dentro del recinto, como desde
cualquier otro espacio. A juzgar incluso por el analisis gamma de la estructuraciéon
espacial de las unidades domésticas del oppidum (Ayan, 2011: 660), esta logica de
impermeabilidad perceptiva también estd presente en los espacios privados (fig.
8.20.). La construccién del oppidum supuso, en cualquier caso, pasar de un paisaje
abierto a otro compartimentado en diferentes espacios cerrados en si mismos. La
impermeabilidad visual del interior del oppidum desde el entorno inmediato es muy
notable, para ambos recintos (R1 y R2). Lo anterior limitaria, en todo caso, las
posibilidades de obtener informacién de cierto detalle acerca de aspectos como rasgos
identitarios de los individuos o practicas sociales llevadas a cabo en el interior del

poblado.
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Fig. 8.20. Analisis gamma de las unidades familiares excavadas en la parte W del recinto habitacional (R2).
Figura basada en el trabajo de X.M. Ayan (2011: 660). El analisis fue interpretado por su autor como un
claro ejemplo de estrategias de impermeabilizacion del espacio.

La condicién de la muralla como monumento emerge, en primer lugar, del
analisis de visibilidad de los recintos, en la medida que la ocultacidén y configuraciéon de
estos espacios se deben fundamentalmente a ese elemento. En este sentido, a juzgar
por su efectividad como barrera visual, las murallas de Lansbrica alcanzarian gran
proyeccion en el paisaje. Hasta es posible que las murallas de ambos recintos, a la vez
gue ponen en juego una estrategia de invisibilizacién del espacio interior, estén
creando desde el entorno un efecto de continuidad visual que evoca una escenografia
de un poblado inexpugnable, logrado a partir de la percepcién concatenada en vertical
de los lienzos de muralla (visualmente: cuando acaba una muralla empieza la otra,
proyectando verticalidad a la perspectiva) (fig. 8.21.). Ademas, la monumentalidad de
las murallas estd reforzada con otros recursos. En primer lugar por el efecto skyline de
la muralla superior (M1) desde el entorno del oppidum (Parcero-Oubifia, 2005: 21;
Bernardo y Garcia-Quintela, 2008). En segundo lugar por el criterio selectivo del
material litico y la mamposteria: el granito de peor calidad se utilizé en las viviendas,
mientras el de mayor calidad y tonalidad mds clara se empled en los tramos exteriores
de la muralla a ambos lados de la puerta oeste (C en fig. 8.2.), con técnicas
arquitectdnicas como el aparejo poligonal, inexistente en otros tramos de muralla
(Ayan, 2011: 658). De forma analoga, en el interior del poblado, la cara exterior de la
muralla oeste (M1) aparece cimentada con unos bloques pétreos de grandes
dimensiones con paramento helicoidal muy cuidado en su factura (Alvarez et. al.,
2009: 202). La mamposteria de la entrada a ambos recintos (R1 y R2) parece indicar

una forma adicional de preocupacidn monumental, aunque manifiesta a distancias
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mas cortas (a larga distancia no seria apreciable) que la monumentalidad de la muralla

como estructura proyectada con visibilidad a kilbmetros de distancia.

Pensando en Lansbrica como un espacio de comunicacion determinado por el
acceso efectivo y visual a los distintos espacios, surgen diferentes lineas
interpretativas. En contraposicidon con lo que vimos en el caso de estudio presentado
en el capitulo 7, ahora las diferencias en las posibilidades de percepcién, comunicacién
o participacion no se relacionan tanto con la identificacion de rasgos identitarios de los
individuos, como con un acceso regulado a los espacios. Esta visibilidad diferencial de
los espacios significa en primera instancia la imposibilidad de observar determinadas
practicas sociales relacionadas con un espacio y un momento determinado. Por
ejemplo, si pensamos en R1 como un espacio cultual, cualquier practica ritual aqui
desarrollada es practicamente imperceptible desde cualquier otro espacio. R1 excluye
no solamente a los que estan fuera del poblado, sino también a los que estan en su
recinto habitacional (R2). Por tanto y para simplificar podemos esquematizar dos
posibilidades que representan diferencias claras en las limitaciones de acceso y
percepcion del espacio. Estas posibilidades no presuponen limitaciones diferenciales
dentro de la comunidad, sino que son meramente descripciones de las posibilidades
gue la materializacién de las estructuras de Lansbrica permitiria en términos de

percepcion visual y acceso.

a) Total Access: acceso a las murallas a través de sus numerosas escaleras. El
acceso a lo alto de la muralla supone la posibilidad de gozar de un control visual
amplio, al menos de los espacios inmediatos (interiores y exteriores) y, en cualquier
caso, del entorno. El acceso a todos los recintos o la entrada y salida a través de lo que
anteriormente denominamos Fast Glory serian posibilidades alineadas con un acceso

sin restricciones de ningun tipo.

b) Limited Access: sin acceso a las murallas y acceso, solamente, a ciertos
espacios cuyas posibilidades perceptivas quedan circunscritas al mismo. El acceso al
poblado, a través de la experiencia denominada anteriormente Checked Access, estaria

alineado con un acceso restringido y limitado.
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En cualquier caso, la existencia de una fragmentacién tan grande en la
perceptibilidad y accesibilidad al interior del sitio pueden indicar la existencia de una
fragmentacién de la comunidad que ocupa el poblado. En este sentido, volviendo al
planteamiento de F. Criado (2012: 265-292) sobre la relacién entre materialidad,
visibilidad y racionalidad, un espacio tan pautado (tanto en los espacios publicos como

privados) parece reflejar, mas bien, una sociedad claramente jerarquizada.

La configuracidon y materializacién de los recintos amurallados en Lansbrica
parece obedecer a la misma logica defensiva que presentan los castros del noroeste
(Parcero-Oubina, 2013), sostenida por una mayor anchura de la muralla y acumulacién
de estructuras defensivas (lineas de muralla, fosos, torreones) en aquellos sectores con
pendientes mas suaves (mas vulnerables) (fig. 8.22.). La imponente anchura de las
murallas, el acceso a su parte superior a través de escalinatas interiores y la presencia
de cuerpos de guardia y torreones, son elementos presentes no solamente en los
recintos de acceso al poblado sino también al recinto superior (R2). En este sentido,
podemos pensar que la imposicion de una logica perceptiva caracterizada por la
ocultacién vy restriccion visual de los recintos responde a una estrategia defensiva
(poliorcética) que incluiria el recinto superior (R1) como un ultimo reducto defensivo.
Pero ademads, la configuracion del espacio en Lansbrica posibilita una estrategia
efectiva de control interior, a partir de las restricciones a la movilidad y visibilidad, en
donde ver cada espacio es posible o bien a partir de su acceso, o bien accediendo a las
respectivas murallas. En este sentido debemos sefalar que el acceso a la primera
muralla (M1) es clave para superar esta légica, en la medida que supone el acceso a la
croa (R1), el dominio visual sobre ambos recintos (R1 y R2) y otras murallas (M2 al
menos), asi como una amplia perspectiva del entorno. La légica defensiva que parece
presentar en origen este recinto superior (R1) no excluye su sentido cultual, sino mas
bien podria reafirmar la importancia de este ambito en estas sociedades, situandolo
como un espacio central (respecto al poblado), exclusivo (invisible e inaccesible desde

fuera) y extremadamente protegido (por sucesivas lineas de muralla).
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Fig. 8.22. Estructura de las murallas en relacion a la pendiente del terreno (A). Anchura de las murallas
muestreada cada 10 m en relacién a la pendiente del terreno, representacién a partir de puntos de
tamafio variable segun la anchura de la muralla en intervalos estadisticos (B).

En definitiva, esta légica privativa basada en la limitaciéon perceptiva de los
espacios interiores y exteriores pudo ser un recurso extendido en los poblados de la Il
Edad del Hierro, habida cuenta de la sucesion de recintos amurallados en muchos de
ellos, y de la localizacion y los angulos de los vanos de las puertas. Estos recursos
perceptivos en relacion al dominio y el control pudieron ser materializados, tal vez por
primera vez en este momento, a través de una arquitectura que tiende a la verticalidad
(murallas, torreones, casas con techumbres apuntadas). Una arquitectura que,
precisamente en una sociedad guerrera, parece haber establecido la posibilidad de
mantener dos tipos de perspectivas que definen dos posiciones relativas al poder: los
que miran desde abajo hacia arriba (sometidos) y los que miran de arriba hacia abajo
(poderosos). Ambas perspectivas definidas por la posicion del individuo en una
materialidad que las ampara y que, como hemos visto en Lansbrica, amplia y limita las
posibilidades perceptivas del entorno. En una sociedad heroica, lo anterior se refleja
también en otros ambitos como la estatuaria de los guerreros; erguidos, con la mirada
al frente y localizada, y tal y como se ha sugerido (Silva, 2007); en lo alto y préxima a

las puertas de los poblados. En este sentido, la escultura parece haber materializado
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una perspectiva visual (desde arriba) cuyo significado ya estaba presente en carne y
hueso en lo alto de las estructuras defensivas. De forma similar, la arquitectura obliga
a adoptar una mirada desde abajo (sometida) hacia murallas y torreones que,

representarian en su ausencia, el poder de los guerreros.



256 | Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez



Recorriendo y observando paisajes digitales
Pastor Fabrega-Alvarez

Agenda

Mi dibujo no representaba un sombrero. Representaba una serpiente boa que digeria un elefante. Dibujé entonces el
interior de la serpiente boa para que las personas mayores pudieran comprender. (El Principito, Antoine de Saint-
Exupéry)

Para finalizar afladimos una pequefia sintesis que destaca algunos aspectos tratados en
este trabajo. Mas que como una conclusion, este apartado puede considerarse como
una agenda de trabajo que hace alusién tanto a aspectos relacionados con

investigacion aplicada como fundamental.

La arqueologia debe afrontar el reto que supone la interpretacién del sentido
de la materialidad. Sin embargo, debemos disefiar mecanismos de control de la
interpretacién que nos permitan evaluar la distancia®® entre el registro arqueoldgico y
la interpretacién fuerte. En este sentido uno de los puntos principales de este texto ha
sido defender que la arqueologia del paisaje debe incorporar la potencialidad de las
tecnologias digitales como herramientas de la practica arqueoldgica. Para lograr una
incorporacion plena, debemos reconocer las representaciones o modelos digitales
(proxyscapes, en nuestro caso) como parte del registro arqueolégico. Solamente asi
sera posible que la arqueologia del paisaje digital sea Arqueologia y, a la vez, que el
registro de esta arqueologia se base en una conceptualizacion explicita e inequivoca
del espacio, en contraste con otras practicas basadas en la exploracidén subjetiva del
paisaje que, si bien nos alertan de la importancia en cualquier experiencia perceptiva
del horizonte racional del individuo, no pueden ser mas que la reproduccién de una
practica moderna. En la medida que estas prdcticas reproducen los valores
correspondientes a ese individuo que la practica, eso si, camuflados en una practica de
apariencia postmoderna ante la presuncidon de producir una interpretacién con
referencia en el contexto original (a menudo prehistérico) a partir de un supuesto
espacio contextualizado, subjetivizado y especificado (que lo es pero en el sentido
moderno, no original sino actual). Es decir, el individuo que la practica se estudia, sin
reconocerlo, a si mismo. No negamos que partir de un espacio mensurable como el

gue proponemos es también partir de un espacio moderno, si bien el tratamiento de

66 . . . . ;. . ./ .
La evaluacion de esa distancia, entre el registro arqueoldgico y la inerpretacion, es una tarea ambiciosa, este
trabajo solamente aporta un camino para mitigar esta distancia.
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nuestras tecnologias (TIG) de ese espacio es explicito, claro, especifico y reproducible,
lo cual ayuda a depurar cualquier carga excesiva de subjetividad o del contexto actual
inherente a la experimentacion directa sobre el paisaje. Lo anterior creo que es
fundamental para admitir que el registro arqueolédgico sea considerado como tal.
Existen otras razones mads alld de las anteriores para justificar que las TIG pueden
ayudarnos a ampliar las formas de registro arqueoldgico, en la medida en que seamos
capaces de domesticar estas tecnologias y orientarlas a un analisis mds humanizado
del paisaje. Asi, debemos ampliar las formas de documentacion de la movilidad y
percepcion para entender mejor el paisaje y su estructura. No solamente en términos
convencionales, tal y como percibimos el paisaje a partir de la experiencia del
individuo, sino también a partir de conceptos mas abstractos que van mas alla de las
posibilidades que tiene la experimentacion directa sobre el terreno (p. ej. MADO). En
este sentido deberiamos pensar en el disefio ad hoc de proxyscapes para la
contrastacidon de hipétesis a partir de la discusion de los aspectos espaciales que
encierran muchos de los fendmenos que estudiamos en arqueologia. Por ejemplo,
desarrollando proxyscapes orientados a la documentacion de la monumentalidad en el
paisaje tal y como hemos propuesto para el control visual (cap. 7). Tal vez el concepto
“monumental” vaya mas alla de aspectos puramente espaciales (p. ej. que implique un
uso referente a los lugares de memoria) pero, sin duda, la monumentalidad también
esta relacionada inextricablemente con la percepcidn visual y la movilidad. Asi pues, su

sentido puede abordarse a partir del paisaje.

La produccién de esta forma particular de registro arqueoldgico, mediante
tecnologias digitales, deberia estar siempre orientada dentro de una estrategia de
analisis disefiada a partir de preguntas de investigacion, que den lugar a la
formalizacion de hipdtesis. Como ya hemos argumentado, el uso indiscriminado de
estas herramientas sin un planteamiento sdlido que ayude a contrastar nuestras
preguntas parece ser, a menudo, una forma de legitimacién cientificista de la
investigacidon. En nuestro caso, hemos procurado mostrar, a través de los diferentes
casos de estudio, cdmo es posible partir de algunas hipdtesis formales y desarrollar
una metodologia que permita explorarlas a través de distintos proxyscapes. Asi, por

ejemplo, hemos mostrado cémo las estatuas-menhir se podrian relacionar con la
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movilidad en la medida en que estén prdéximas, estadisticamente, a los sumatorios
MADO (cap. 4), o contrastando una légica contraria: si las estatuas estuvieran alejadas
a esos sumatorios, estadisticamente seria una evidencia clara de que su localizacion no
esta relacionada con la movilidad. El uso de TIG con estos planteamientos debe
incorporar recursos como la comparacion y significacién como estrategias de analisis.
La primera, la comparacion, como recurso inherente a la propia estructura de los
modelos digitales como modelos matematicos que facilitan la comparacién a partir de
su cuantificacion. Aunque también a partir de la posibilidad de aislar variables y
simplificar procesos, utilizando condiciones idénticas en diferentes casos;
planteamiento que no seria posible seguir mediante procedimientos de analisis no
digitales, directamente en el campo. La segunda, la significacion, como una estrategia
qgue debe ser desarrollada a partir del estudio de una mayor correspondencia entre el
modelo y el sistema real; por ejemplo, como mostramos en el capitulo 6, afiadiendo
significacion a la distancia visual en relacién a la informacidon que podemos obtener

sobre los rasgos sociales del individuo.

Nuestra disciplina debe afrontar nuevos retos con nuevas herramientas,
incorporando una auténtica antropologia de la materialidad que aborde no solamente
el analisis en contextos prehistdricos o antiguos, sino también la comprension de la
materialidad en el presente. En concreto desde el punto de vista espacial, la
percepcion visual o la movilidad pueden ser incorporadas al registro de cualquier
materialidad como aspectos esenciales para su comprensidn social®’. Recursos como la
simulacion espacial deben ser considerados para profundizar en el alcance que los
distintos segmentos de la materialidad tienen en el paisaje, yendo mads alld de lo
propuesto en el capitulo 8, para afrontar cuestiones que exploren las implicaciones
gue tendrian, en la percepcidn o la movilidad, otras realidades diferentes a la que nos
ha llegado hasta el presente. Siguiendo el caso de Lansbrica, por ejemplo, analizando

las consecuencias perceptivas en el paisaje que tendria su primera muralla, centrando

 En este sentido, mi participacion como docente de la asignatura de prospeccién arqueoldgica del Master
Interuniversitario de Arqueoloxia e Ciencias da Antigliidade, me ha permitido plantear la posibilidad de aplicar estas
aproximaciones al estudio de paisajes urbanos contemporaneos, construyendo con los/as alumnos/as un registro
arqueoldgico basado en la movilidad y la percepcién visual de realidades como el graffiti o el mobiliario urbano
orientadas a la interpretacion de su sentido como intentio autoris, intentio operis o intentio lectoris, tal y como
propone Eco (1992).
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la cota maxima en el interior del recinto (como sigue la logica de fortificacidon en la

mayor parte de los poblados de la Edad del Hierro).

La estructura de la percepcién visual o la movilidad no solamente deben
concebirse como el resultado de la materializacion consciente de un paisaje
determinado; la existencia en el paisaje de una estructura perceptiva o del
movimiento, crean o definen realidades y, por tanto, la importancia de su analisis debe
entenderse mas alla de la existencia de intencionalidad (intentio autoris). Por tanto,
esta trascendencia justifica su estudio aun desde un marco teodrico alejado del
estructuralismo que concebiria estos rasgos, de visibilidad o movilidad, como una
reproduccién de ciertas estructuras inherentes a la racionalidad de una sociedad

determinada.

En los ultimos afios, el desarrollo de las TIG (p. ej. IDEs, LiDAR, etc.) y las nuevas
politicas de democratizacion de la informacion geografica en Europa, nos han
permitido acceder al analisis de grandes escalas a partir de informacién topografica
seriada de alta resoluciéon. Asi y como hemos visto en el capitulo 8, la arquitectura ya
se reconoce en nuestros modelos digitales, posibilitando el acceso a un paisaje en
donde las estructuras arqueoldgicas quedan integradas no solamente a partir de su
localizacion bidimensional sino, sobre todo, en su forma topografica. Esto sin duda
multiplica nuestras posibilidades de andlisis a través de la dimension espacial,
analizando codmo estas formas configuran nuevos espacios de accesibilidad y
percepcion que pueden ser interpretados en su ambito social, politico, econédmico o
simbdlico. En este sentido debemos tener presente como se configuran estos espacios
arquitectdnicos en las sociedades tradicionales. La perspectiva renacentista supone el
paso del mundo cerrado de la tradiciéon antigua al mundo abierto de la ciencia
moderna (Benevolo 1991: 13). El nuevo objetivo es el de representar unitariamente el
mundo pensado y experimentado de la edad helénica en adelante: es decir, el mundo
celeste que rodea la Tierra, el mundo terrestre y el mundo de los artefactos contenidos
en él (ibid.: 15). Asi, siguiendo la carrera hacia las grandes dimensiones, la Edad
Moderna, bajo el empuje de la investigacion cientifica y tecnolégica, supone la pérdida
de la percepcidon visual sobre la que se basa la cultura de la perspectiva que se

desarrolla en el mundo abstracto de la representacion mental, que nutre ahora por su
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cuenta el escenario de las formas construidas (ibid.: 83). Esta pérdida historica de la
percepcion visual como cultura de la arquitectura tradicional se manifiesta en la
arquitectura moderna de los nuevos palacios y jardines franceses disefiados a partir de
una representacién que reproduce una perspectiva ortogonal de la geometria a partir
de un nuevo sistema métrico deducido de la dimensién astronémica®®. En este sentido,
esta nueva arquitectura rompe con la tradicional, vinculada estrechamente a la
experimentacion del ser humano en el espacio y a las referencias antropomoérficas a
partir de las cuales se establecen sus dimensiones (p. ej. brazo, pie o pulgada). La
nueva arquitectura pierde estas referencias dirigiéndose a diferentes escalas que
confluyen en una dimensién mental ilimitada (ibid.: 86). Por tanto, la arquitectura
tradicional se comprende mejor desde el andlisis de la percepcién visual y la movilidad
en el paisaje a una escala humana. A diferencia de los espacios urbanos occidentales y
modernos, configurados desde una arquitectura disefiada sobre una plani-metria (sic.)
y a partir de unas dimensiones que trascienden la escala antropomorfa, considerando
una perspectiva que se basa en la proyeccion geométrica y en donde la
experimentacion en el paisaje deja de ser la referencia que guia la construccién. Asi,
para profundizar en la comprension de cualquier arquitectura, debemos acceder a
modelos digitales de alta resolucién en donde estas formas arquitectdnicas queden
integradas. Si bien, especialmente, para comprender la arquitectura tradicional
debemos analizar su dimension perceptiva, en donde las relaciones visuales y la
movilidad del individuo en el espacio son claves para su configuraciéon. Ademas, como
ya hemos dicho, la domesticacion y desarrollo de las herramientas analiticas deben
permitirnos, a partir de la dimensidn espacial, acceder a la estructura perceptiva que
subyace a la configuracion de cada arquitectura tradicional basada en |la

experimentacion del paisaje y no en su representacion.

Como deciamos anteriormente, la estructura urbana moderna pierde el
contacto con la percepcién visual sobre la que se basa la cultura de la perspectiva
(ibid., 1991: 83) que rige la arquitectura prehistérica. En este sentido, los espacios

urbanos como Lansbrica configurados a partir de la experiencia del ser humano en el

® En Francia el sistema métrico es obligatorio desde 1801 y en otros paises a lo largo del s. XIX. Un metro es una
medida basada en el conocimiento astronémico de la ciencia moderna que corresponde a la distancia que recorre la
luz en el vacio en un intervalo de 1/299792458 de segundo.
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paisaje, no deben ser concebidos como excepciones sino mas bien como el principio
gue rige su arquitectura. Asi, podemos entender la irregularidad y adaptaciéon de la
arquitectura a la topografia de la planta que presenta el poblado, o los giros sutiles
aunque irregulares de sus puertas y calles para limitar las posibilidades de
permeabilidad perceptiva entre recintos, en consonancia con la proyeccién que
sugiere la altura original de las murallas. En Lansbrica, estos recursos pueden
comprenderse dentro de una sociedad guerrera con poblados fortificados protegidos
ante la amenaza exterior. Sin embargo, también seria posible interpretarlos como un
recurso de control interno de los espacios, con la finalidad de articular mecanismos de
regulaciéon de la diferencia, la fragmentacidon o la jerarquia de la poblacion local,
limitando el acceso a determinados espacios (rituales, habitacionales, heroicos) a los
gue no es posible, ni siquiera, acceder visualmente desde fuera y que, ademas, ofrecen
otras perspectivas visuales que hasta podrian ser consideradas como un privilegio (p.

ej. la posibilidad de visibilizar todo el poblado y entorno desde la muralla de la croa).

El emplazamiento de los poblados fortificados de la Edad del Hierro en el NW
de la peninsula ibérica se ha analizado vy justificado en relacién a su emplazamiento
local (p. ej. Carballo, 1990; Parcero-Oubina, 2000) y excepcionalmente (Carballo, 2003)
en relacidon a una idea de configuracién de un territorio supralocal. En este sentido,
hemos mostrado como es posible plantear la relacién entre la localizacién de estos
poblados y la idea de supralocalidad, ya sea de frontera o de nodo de comunicacidn,
en los lugares de paso de los grandes rios sobre los que se ejerce un control visual
intensivo. Dicha intensidad se puede argumentar contextualmente a partir de dos
interpretaciones: o bien a partir de un espacio controlado a lo largo de periodos largos
en los que se suceden poblados con distintas localizaciones (interpretacion diacronica
del poblamiento), o bien por distintos poblados que articulan un control de esos
espacios en algun momento concreto (interpretacion sincrénica del poblamiento).
Dichos pasos, que al menos ya parecen haber funcionado en la Edad del Hierro,
configuran el viario histérico y el poblamiento de esa zona a juzgar por la importancia
gue tienen en una ldgica de red, tal y como hemos argumentado en el capitulo 3. En
este sentido, el paisaje se construye integrando todas sus dimensiones que

interaccionan entre si en la localizacién y establecimiento de nuevas materialidades
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asociadas (p. ej. aquellas relacionadas con el poblamiento). Por esta razdn, la
interpretacion de las estatuas-menhir como sefalizadores de caminos parece
cuestionable y, en todo caso, incompleta. Sobre todo teniendo en cuenta que, por una
parte, la relacién espacial de muchos elementos arqueoldgicos estd correlacionada con
la movilidad, y por la otra, por el hecho de que la interpretacién de los rasgos formales
de las estatuas sugiere, al margen de una funcién concreta (p. ej. como sefalizadores),
un sentido monumental relacionado con el poder, el prestigio o la memoria de las
elites guerreras. La proximidad a las vias romanas y las reinscripciones latinas nos
permiten plantear incluso su posible relocalizacion aunque, sobre todo, su nuevo
sentido en un territorio ya conquistado por el imperio romano, que presenta la mayor
concentracion de miliarios de la peninsula ibérica. Asi, mientras los miliarios reafirman
la figura del emperador al pie de las nuevas vias, las estatuas podrian seguir evocando
en el paisaje a esas elites guerreras indigenas en un segundo horizonte, si bien
manteniendo esa prominencia mas destacada del monumento sobre la via (Fig. 4.12),
a juzgar por las dos (Cruz de Cepos y Tojais) que presentan una localizacidon concreta

con aparente espesor histérico.

En definitiva, la arqueologia debe reconocer e incorporar las TIG como
herramientas cotidianas de su practica, pero debe hacerlo planteandose la superacién
de las limitaciones existentes. Asi, los modelos de datos que usan las TIG nos limitan en
el anadlisis de su espacialidad. Por ejemplo, en el andlisis de la tridimensionalidad,
limitada a superficies y no a volimenes tal y como posibilitan otras tecnologias
basadas en la representacidon del espacio geométrico como el software fotogramétrico
que, sin embargo, todavia no cuentan con la potencialidad de andlisis y administraciéon
de la informacién relacionada que posibilitan las TIG. La contribucion que desde la
arqueologia se puede hacer deberia contribuir al desarrollo de estas tecnologias,
especialmente a partir de un concepto de paisaje humanizado frente a su acepcién
mas extendida en relacién a su dimension fisica y natural. En este sentido, la
arqueologia no debe situarse en una posicién expectante como consumidora de
rutinas planteadas para otros usos, sino que debe tener un papel activo como
productora y desarrolladora de dicha tecnologia. Para ello es necesario reconocer las

posibilidades que nos brindan las TIG para construir el registro arqueoldgico del paisaje
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y, a su vez, relegar las particularidades de cada caso de estudio, en favor de la
potencialidad de innovacién metodoldgica y tecnoldgica de la practica arqueoldgica.
Solamente asi es posible construir una disciplina que aspire a un conocimiento mas

ambicioso sobre la relacion entre la materialidad y el ser humano.
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