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La dimension temporal: Arqueologia Digital y e-Historia.

La Arqueologia virtual se ha definido como aquella forma de hacer arqueologia que
utiliza técnicas de visualizacion asistidas por ordenador para la gestion integral del
patrimonio arqueoldgico. Sin embargo, para los arquedlogos reales, la arqueologia
virtual pareciera un juego, vista con desdén por los auténticos profesionales que no
parecen darse cuenta de la importancia de la visualizacién asistida por ordenador como
herramienta.

El problema es que la tecnologia informatica actual es parte del problema, aunque
deberia ser parte de la solucién. La arqueologia virtual, por ejemplo, se ha desarrollado
como una rama independiente de la arqueologia; en la Ultima década, la disponibilidad
de potentes herramientas de hardware y software ha acostumbrado al publico a una
perfeccion formal en la infografia, mientras que la calidad de los productos digitales esta
mejorando dia a dia gracias al rapido desarrollo tecnolégico. Este proceso ha conducido,
por una parte, a algunos resultados muy impresionantes, pero por otra, ha significado
gue el mensaje en la comunicacion cultural de la arqueologia estd a menudo
condicionado por una idea general y superficial de la antigliedad.

¢Por qué necesitamos ordenadores para explicar restos arqueoldgicos y para interpretar
la historia? Durante afos, los problemas cientificos que nos atreviamos a resolver
estaban condicionados por la falta de tecnologia. El papel y el lapiz eran todo lo que
creiamos necesitar para estudiar qué sucedié en el pasado mas remoto. Hoy los
ordenadores han desplazado lapices y papeles, pero las viejas preguntas siguen siendo
las mismas, con las mismas limitaciones; producimos ilustraciones del pasado que
parecen reales y acabamos creyéndonos que esa reconstruccién virtual es real. En
astronomia, fisica y muchas otras ciencias, sin embargo, la visualizacién asistida por
ordenador se utiliza no solo para crear imagenes espectaculares sino como una manera
de entender soluciones analiticamente complejas a problemas muy complicados. La
visualizacion computacional en esas disciplinas no tiene ninguna pretensién de parecer
“real”, se limita a ser explicativa. En esas disciplinas se utiliza un lenguaje grafico para
crear y editar modelos explicativos para obtener el valor de sus parametros y visualizar
su conducta y estructura, incluso cuando su conducta va mucho mds alld de un caracter
visual. En estos casos, “virtual” hace referencia a “modelo”, la reproduccién de una idea
o de algo que actia como sustituto. Un modelo (visual o matematicamente expresado)
es una representacion de alguno (no necesariamente todos) los elementos de una
entidad. El propdsito del modelo es permitir la comprension de la estructura o conducta
de la entidad. Permite “experimentar” con un sustituto de esa entidad, modificandolo
de acuerdo a ciertos propdsitos bien definidos.

Aqui radica la base de un enfoque "informatizado" de la arqueologia o, si se quiere, una
forma "mecdnica" de razonar sobre el pasado. El supuesto principal es que una
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percepcion debiera relacionarse con una afirmacion acerca del suceso causal (accién
social, uso, intencién, funcién) que haya producido la evidencia percibida. En su sentido
mas basico la tarea puede reducirse al problema de detectar estimulos perceptuales
clave o rasgos que de manera no ambigua se relacionen con dichos sucesos. Por ejemplo,
la apariencia de un desgaste puede ser distintiva de una manera concreta de uso de
dicho artefacto, uso que causd dicho desgaste. En este caso decimos que esos rasgos
concretos de textura “predicen” que el instrumento fue usado para cortar madera por lo
que inferimos que en cierto momento un grupo de gente estuvo cortando arboles.
Alternativamente podemos considerar que la forma especifica de ciertas vasijas
ceramicas predicen su uso pasado como contenedores de vino, lo que interpretariamos
como evidencia material de produccién de vino y comercio. Claramente el objetivo no
estd en el objeto (hachas, anforas, elites sociales), sino una conducta causal: cortar
arboles, envasar vino, coercion social.

En otras palabras, las tecnologias informaticas deberian ayudarnos a descubrir lo que no
se puede ver (causas sociales) en términos de lo que realmente se ve (efectos materiales)
y de lo que sabemos con certeza que se produjo en algin momento del pasado. La
explicacion histérica ya no es un texto que hay que leer y entender, sino un conjunto de
algoritmos que construyen un simulacro del proceso concreto que se pretende explicar.
No “leemos” lo que pasé, sino que el ordenador produce un escenario virtual en el que
“vemos” una simulacién de lo que pudo haber pasado, y esa “simulacién” es producto
de un algoritmo concreto que implementa conocimiento cientifico.

Este procedimiento en particular fue descrito acertadamente por Bateson con el
concepto de "explicacién cibernética" (Bateson 1967) y desarrollada en Arqueologia por
J.C. Gardin (1980). La sugerencia de que el razonamiento cientifico podria consistir
simplemente en una secuencia de asociaciones de entrada-salida o de percepcidénaccién
ha sido por muchos otros autores. La idea central parece ser que el razonamiento
cientifico no implica ninguna introspeccién en el proceso del pensamiento, sino que es
en si mismo un proceso de reconocimiento de patrones, y por tanto realimentado por la
experiencia

Este procedimiento parece pedir una "biblioteca" organizada de algoritmos en la que se
asocien diversas situaciones perceptivas prototipicas a una etiqueta conceptual que
contenga su explicacion. La comprension explicativa consiste entonces en la aprehensién
de casos concretos como instancia de tipo general. En otras palabras, se trata de
construir una “memoria asociativa”. Esta representacién permitiria a una supuesta
maquina inteligente anticiparse a los aspectos del objeto arqueoldgico desconocido, e
inferir lo que alguien hizo con él partiendo de relaciones de semejanza y analogia.
Inteligencia Artificial en Arqueologia seria entonces la generacion de un conjunto de
descripciones del mundo fisico real que pueden ser suficientes (tal vez en concierto con
otra informacidn contextual) para identificar instancias de acciones sociales realizadas
en el pasado, de acuerdo con lo que hemos llegado a saber de ellas a partir de
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experimentos de laboratorio, simulaciones por ordenador o analogias
etnoarqueoldgicas.

La moderna inteligencia artificial, a través de técnicas y tecnologias tales como los
sistemas expertos, los algoritmos genéticos y las redes neurales han desarrollado las
herramientas que podemos utilizar para este tipo de “arqueologia automatica”. Las
posibilidades de acciéon con un objeto pueden estudiarse en términos de aquello que no
puede realizarse con el mismo (restricciones), y son relaciones mutuas que involucran
tanto al agente como a los elementos materiales que éste manipula (y al entorno en el
que opera).

La tecnologia informatica debiera permitir a historiadores e historiadoras construir una
Maquina del Tiempo Virtual que simule en el presente los procesos causales que
pudieron haber actuado en el pasado prehistdrico. Partimos del supuesto de que la
Historia podria ser computable en la medida que pueda ser representada
algoritmicamente como estados sucesivos de una funcién input—>output. Tal sistema
deberia consistir en un conjunto de estados, un conjunto de etiquetas que representen
las acciones y las relaciones de transicion, prescribiendo para cada estado un estado
préximo o un posible estado posterior, por ejemplo, qué tipo de acciones podrian
ejecutarse y si ocurriese una accion qué estado resultaria. Al seleccionar un estado como
la raiz -o estado original- deberiamos obtener una representacién formal de un proceso
histérico en términos de transiciones sucesivas entre estados consecutivos. En esta
estructura, el tiempo es definido en términos de pasos y los pasos son definidos por
procesos computacionales.

Informaticamente, esto puede realizarse formulando primero un ‘modelo generativo”,
esto es, un algoritmo complejo formado por un conjunto de mecanismos, donde cada
mecanismo es un conjunto de entidades y actividades probables, que son capaces de
desencadenar una secuencia de eventos probables (por ejemplo: procesos) para lograr
determinado resultado (o resultados). Buscaremos cambios en la trayectoria temporal y
espacial de ciertas propiedades de una entidad, las cuales aparentan estar "causalmente’
vinculadas a los cambios en las propiedades de otra entidad.

De este modo, mas alla de los artefactos y hallazgos arqueolégicos, podemos construir
“sociedades artificiales” que simulan lo que pudo haber sucedido en el pasado. En esa
simulacion, los “agentes sociales” son “paquetes” de acciones, debidamente
programadas, cuyas acciones dependen a su vez de las acciones de otros agentes y de
su “percepcion” del entorno en el que se sitian. Esa simulacion computacional del
modelo de una sociedad que pudo haber existido, debe incluir:

a) Una descripcién de la actividad del mecanismo social

b) Una descripcion del proceso que explica esa actividad
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Ese es el desafio de una auténtica Historia Digital: expresar en cddigo informatico la
conducta social humana en el pasado, con toda la complejidad derivada de las diversas
formas de interaccién social y la racionalidad implicita de los procesos de decisidn. En
contra de lo que pudiera parecer, esto no es ciencia ficcién, sino que se estd haciendo
ahora mismo.

En este sentido una arqueologia digital no es mas que una arqueologia que utiliza
numeros para describir lo observable y expresa la explicacion de esas descripciones, por
medio de numeros. Las computadoras, la informatica aparece entonces como
instrumento para procesarlos. Por consiguiente, siempre serd mas explicativo un
algoritmo, que una mera reconstruccién visual del pasado
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