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INTRODUCCION

Este articulo trata de mostrar la enorme potencialidad
de las tecnologfas orientadas a objetos' aplicadas a la
Gestién de los Recursos Culturales. Nuestra intencién
es que este articulo sea el primero de una serie, a lo
largo de la cual iremos profundizando en diferentes as-
pectos de las tecnologias OO.

Necesidades

La Gestidn de los Recursos Culturales (en adelante
GRC) es una tarea compleja por muchos motivos. Por
un lado, la realidad con la que se trata es sumamente
intrincada; por otro lado, la distancia existente entre
los mecanismos mentales y sociales necesarios para
desenvolverse en este campo, y los utilizados en otros
dmbitos llamados “de ciencias”, es enorme.

Podemos definir un sistema de informacion como un con-
junto de Utiles que permiten obtener informacidn a partir
de datos. La construccién de tales sistemas en el campo
de la GRC necesita de un enfoque mds complejo y po-
tente que el que se utiliza en otros terrenos, ya que es
necesario tener en cuenta pardmetros tales como el paso
del tiempo v sus efectos sobre la realidad, la imprecisidn
de la informacién, o la subjetividad de los individuos y
grupos de individuos, pasados y presentes. Puede verse
una explicacién detallada de los requisitos de un sistema
de informacidn en Criado y Gonzdlez 1996, y una discu-
sién de los principios subyacentes en Gonzdlez 1997b.

EL PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS

El proceso de construccién de un sistema de informa-
cién implica la elaboracidn previa de modelos de aque-
llas porciones de realidad en las que el sistema va a
trabajar Un modelo es, bdsicamente, una representa-
cién, de modo que es necesario representar la reali-
dad observada para poder trabajar sobre ella. Dicha

representacion ha de acomodarse a las intenciones y
propdsitos que se persigan, siendo posibles asi nume-
rosos modelos de la misma realidad observada, de-
pendiendo de la finalidad.

Por realidad observada entendemos la realidad transiti-
va que las personas manejamos habitualmente, que es
a su vez una representacion de la realidad intransitiva
que existe fuera de toda subjetividad. No pretende-
mos discutir en este articulo las relaciones entre am-
bos tipos de realidad, ni profundizar en definiciones ni
caracterizaciones de la realidad intransitiva. En general,
siempre que nos refiramos a la realidad, lo estaremos
haciendo a la realidad transitiva, subjetiva, percibida
por una subjetividad individual o multi-individual como
realidad, pero nunca identificable con la auténtica reali-
dad intransitiva en el mds puro sentido de la palabra.

El paradigma orientado a objetos puede resumirse como
"hagamos que los modelos de la realidad imiten a ésta
tanto como sea posible”. O, lo que es lo mismo, “no in-
troduzcamos objetos ajenos al subconjunto de la realidad
que nos interesa si no es estrictamente necesario”. Un
seguidor del paradigma OO se fija en los objetos que
aparecen en la realidad observada y los imita, replica, mo-
dela y considera hasta sus Ultimas consecuencias. Incluso
los modelos de la realidad que funcionan dentro de un
ordenador, en forma de programas informadticos, a cier-
tos niveles de abstraccidon representan la realidad de un
modo fiel, y manejan objetos de ésta en vez de necesitar
de construcciones especiales, ajenas a la realidad 2.

Existen numerosas formas de construir modelos, no
orientadas a objetos, que han sido utilizadas durante
muchos afios y aun hoy contindan en amplio uso, pero
su descripcién detallada va mas alld del alcance de este
articulo. A nuestro modo de ver, no son ventajosas
comparadas con el paradigma OO. Puede verse una
excelente descripcion del paradigma OO contrastado
con otras posibilidades en Henderson-Sellers 1992.

En resumen, el paradigma OO constituye el fundamento
tedrico de la vertiente informdtica de cualquier sistema
de informacién que pretendamos construir (Gonzdlez
1997). La fundamentacién de la otra vertiente, la del do-
minio de la aplicacién, ha de ser buscada, en nuestro caso,
en el dmbito de la Gestidon de los Recursos Cutturales.

Breve Historia de OO

El paradigma orientado a objetos comenzé siendo una
forma de programar ordenadores. En el afio 1967, hizo



PH Boletin21

’

INFORMACION de Bienes Culturales

su aparicion un lenguaje de programacién llamado Si-
mula-67, dirigido hacia la simulacién de procesos, y que
ofrecfa algunas caracterfsticas entonces revolucionarias,
tales como capacidad de abstraccion y clasificacidn.

Desde entonces, se han desarrollado numerosos len-
guajes de programacién OO, como Smalltalk o C++,
y se han elaborado ademds muchas metodologias OO
para modelar informacion.

Actualmente, parece estar asumido que el paradigma
OO no sélo es una forma de programar ordenadores,
si no que es un modo de ver el mundo, una alternati-
va para pensar, razonar y modelar la realidad observa-
da. De ahf que nosotros pretendamos aplicarlo a la
construccion de sistemas de informacién para la GRC.

Principios Basicos

Los conceptos bdsicos que es necesario comprender
para poder sumergirse en el mundo OO son sola-
mente cuatro: identidad, abstraccidn, clasificacion y
polimorfismo. A continuacién explicamos brevemente
cada uno de ellos.

Identidad

Los objetos poseen identidad propia, de tal modo que
un objeto es lo que es sin necesidad de mds definicidn
o ayuda. Otras cosas serdn sus relaciones con otros
objetos, o las representaciones que de él se hagan.

Dos objetos que se comporten de forma idéntica, y
cuya apariencia sea idéntica, son dos objetos diferen-
tes, no el mismo. Témese como ejemplo el de los nu-
meros en matemdticas: dos nimeros 3 son intercam-
biables entre si: no existe el concepto de diferentes
“ndmeros 3", Por lo tanto, el ndmero 3 no es un obje-
to, porque no posee identidad. Sin embargo, dos sillas
idénticas son dos sillas diferentes, no equivalentes, aun-
que se comporten igual y parezcan iguales. A todos
nos es fdcil comprender que dos sillas son dos objetos
distintos, no el mismo. De modo similar; y en el dmbi-
to de la arqueologfa, dos piezas idénticas en su apa-
riencia y comportamiento son dos piezas diferentes.

Es necesario decir que no tratamos de definir el con-
cepto de identidad ni de proponer una metodologfa
para definirlo, sino solamente de decir que aquellos
entes que tienen identidad son objetos, y que cada
cosa que tiene identidad es un objeto distinto.

Abstraccion

La abstraccién es el mecanismo mediante el cual po-
demos desprendernos de los detalles que en una si-
tuacidn dada sean innecesarios, para centrarnos en
una representacion mas adecuada de cada objeto.

Por ejemplo, cuando arrancamos el coche por la ma-
fiana para ir a trabajar, no necesitamos preocuparnos
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del funcionamiento interno del distribuidor ni del mo-
tor de explosién. Sin embargo, un mecénico que trate
de diagnosticar una averfa en el coche quizd s necesi-
te considerar tales detalles. Son niveles de abstraccién
diferentes. De igual manera, un experto en cerdmica
podrfa tratar a una pieza determinada como tal pieza,
incorporando en su trabajo todos los detalles que ne-
cesitase, mientras que el gestor de un museo podria
tratar con ella como un simple elemento a registrar,
documentar y exponer.

El concepto de abstraccién es quizd el mds revolucio-
nario y omnipresente de los cuatro enumerados, co-
mo se ird viendo poco a poco.

Clasificacion

Los objetos se pueden clasificar seglin su apariencia y
comportamiento; podemos decir que diferentes objetos
con caracterfsticas similares pertenecen a la misma clase.

De este modo, definimos una clase como el conjunto
de los objetos que responden a un patrén o “molde”
de apariencia y comportamiento determinado, y el
proceso de clasificacién como la adscripcién de obje-
tos a clases. Por ejemplo, la clase Silla3 consiste en to-
dos los objetos de la realidad observable que sirvan
para sentarse* y tengan cuatro patas y un respaldo. En
otras palabras, se puede decir que una clase es una
abstraccién de la enumeracién de todos y cada uno
de los objetos que forman parte de ella.

Las clases pueden relacionarse entre ellas. Por ejem-
plo, al observar que las personas suelen sentarse en
las sillas, podemos decir que existe una relacién entre
las clases Persona y Silla.

En el contexto de la GRC, las relaciones entre clases
de objetos cobran una importancia enorme, ya que
a menudo son mds relevantes las relaciones entre
ellas que ellas mismas. Considérese una cuestion tan
popular como la delimitacién de yacimientos; son las
relaciones entre objetos las que nos permiten obte-
ner informacién muy importante acerca de dichos
objetos.

A la hora de construir un sistema de informacion para
GRC, hay que tener en cuenta que tal sistema tratard
de manipular objetos creados bajo un patrén de ra-
cionalidad original diferente al actual, pero tratard de
manipularlos también en un contexto actual, por lo
que es necesario dotar al sistema de un doble sistema
de clasificacion que permita clasificar a los objetos ma-
nejados por él desde ambas Spticas. Por supuesto, las
clases correspondientes a la racionalidad actual serdn
mucho mds facilmente detectables que aquéllas co-
rrespondientes a la racionalidad original®.

Polimorfismo

Los objetos pueden responder a peticiones proceden-
tes del exterior; es decir, de otros objetos o de noso-
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tros mismos (que también podemos ser considerados
objetos), de modo que realizardn acciones o cambia-
ran su estado seguin sea apropiado. Por ejemplo, si un
objeto Silla recibe la peticidn de caerse, este objeto
modificard su estado y tomard otra posicion, concreta-
mente, tirada en el suelo. Si un objeto Flauta recibe la
peticidn de sonar;, emitird un sonido tipico.

El polimorfismo es el hecho de que diferentes objetos
se comportan de formas diferentes ante peticiones
iguales. Puesto de otro modo, una peticidn es poli-
mérfica si puede producir diferentes resultados en
funcidn del tipo de objeto al que sea dirigida. El tipo
de objeto es lo que hemos definido en el epigrafe an-
terior como clase, de modo que podemos decir que
una peticién es polimdrfica cuando sus resultados de-
penden de la clase del objeto que la reciba. Por ejem-
plo, la peticién de sonar producird efectos diferentes
segln que el objeto que la reciba pertenezca a la cla-
se Flauta o a la clase Trombdn; la peticién de sonar es
polimérfica. Es evidente que, dicho de otro modo, el
cardcter polimdrfico de una peticién viene dado por
la posibilidad de abstraccidn de la misma en cuanto a
sus efectos.

En el contexto arqueoldgico, por poner un ejemplo, la
peticidn de proteger un yacimiento ofrecerd resulta-
dos diferentes segun el tipo de yacimiento, su impor-
tancia patrimonial, y diferentes factores limitantes de
tipo geogrifico, social, o econdmico.

El Método Fusion

La construccidn de un sistema de informacién, como
la de casi cualquier otro sistema no trivial, requiere de
una metodologfa explicita que establezca las pautas de
progreso Y los resultados que se deben obtener al fi-
nal de cada fase. Existen numerosas metodologias OO
que dictan qué pasos se han de seguir para construir
un programa de ordenador (forma que a menudo to-
man los sistemas de informacidn) desde un punto de
vista OO, y nosotros hemos elegido una en concreto
basdndonos en su probada eficacia, su amplitud de mi-
ras (no sdlo sirve para construir programas de orde-
nador), y su cardcter abierto y ampliable.

El método Fusion, publicado inicialmente por Coleman
et al. en 1994, divide el desarrollo de un sistema de
informacién en tres fases: andlisis, disefio e implemen-
tacion. La fase de andlisis persigue la realizacién de
modelos de la realidad observada que la imiten lo mds
fielmente posible, de modo que la fase de disefio pue-
da utilizarlos para conseguir modelos mucho mds de-
tallados capaces de ser procesados por la fase de im-
plementacidn, que produce, como resultado final, un
programa de ordenador:

La fase de andlisis conlleva la realizacién de modelos de
objetos, en los que se detalla cada clase detectada y las
relaciones entre ellas. También se construye un mode-
lo de interfaceé, que muestra la relacién del sistema
con su entorno. Puede encontrarse una explicacién
detallada de estos modelos en Coleman et al. 1994.

EL PROYECTO CRISYS

El proyecto CRISys (Cultural Resources Information
System) tiene por objetivos desarrollar una aplicacién
informdtica orientada al tratamiento automético de in-
ventarios de Patrimonio Cultural, que consistird en un
sistema de informacién disefiado para facilitar la ges-
tién integral de dicho Patrimonio, interrelacionar las di-
ferentes dimensiones que los constituyen, y apoyar la
toma de decisiones relacionadas con su administracion.

Antecedentes

Nuestro grupo de trabajo comenzd a funcionar como
tal a mediados de 1992, y desde entonces ha desem-
pefiado su trabajo principalmente en el campo de la
evaluacidn y correccién de impacto arqueoldgico. Du-
rante este tiempo se han mantenido estrechas relacio-
nes con las Administraciones locales y autondmica,
con empresas especializadas, y con otros grupos de
trabajo. Todo esto nos ha servido para comprender
que no existe un estdndar de trabajo ni un producto
comercial que permita ponerlo en préctica.

A lo largo del tiempo, hemos desarrollado un sistema
de informacién para uso interno, denominado SIA (Sis-
tema de Informacién Arqueoldgica), que lleva mds de
cuatro afios en produccién con resultados satisfactorios,
y se encuentra actualmente en revision para la construc-
cién de una nueva versién muy mejorada y ampliada.

Por otra parte, la iniciativa Pechman de 19957, junto
con otros cinco grupos de toda Europa, fue un primer
intento de disefiar y construir un sistema de informa-
cion especializado en la GRC. Siendo urgente tal siste-
ma, la propuesta CRISys vio la luz a finales de 1995,y
fue aceptada en Junio de 1996 dentro del Plan Nacio-
nal de [+D, Programa de Aplicaciones Telemdticas8.

La Propuesta CRISys

CRISys estd dirigido a cinco grandes grupos de poten-
ciales usuarios:

* Las Administraciones publicas, encargadas de admi-
nistrar el Patrimonio Cultural.

* Los Departamentos universitarios, que investigan
sobre el tema.

* Las empresas privadas, que realizan intervenciones.

* Los museos, que archivan y documentan dicho
Patrimonio.

* El publico en general, que constituye, en Ultima ins-
tancia, el usuario del Patrimonio.

Al mismo tiempo, trata de ofrecer la siguiente
funcionalidad:

* Introduccién y consulta de informacién desde el
campo, mediante sistemas de acceso remoto, o bien
desde cualquier puesto de trabajo de sobremesa.

* Introduccidn y actualizacién de informacion geogréfi-
ca (referente tanto a la localizacién de sitios como a
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su delimitacién espacial) en tiempo real, mediante
receptores GPS portétiles con correccién diferen-
cial, estaciones totales y otras herramientas.

Numerosas herramientas de andlisis y presentacién
de datos, tanto de cardcter geogréfico y cartografico
(obtencidn de cortes vy perfiles, modelos tridimen-
sionales del terreno, etc.) como de valoracién y si-
mulacién (andlisis de impacto sobre el Patrimonio
Cultural, accesibilidad a los bienes, etc.).

Asistencia a la toma de decisiones, mediante la pon-
deracidn de factores geogriéficos, econémicos, patri-
moniales y de ingenierfa.

.

Automatizacién de tareas y procedimientos, me-
diante flujos de trabajo e intercambio de informa-
cién entre usuarios.

Trabajo cooperativo y versionado de documentos.

Generacién de documentos en papel o soporte in-
formatico (informes, memorias, etc.) a partir de la
informacién almacenada en el sistema.

Publicacién y difusién de “paquetes” de informacién en
CD-ROM u otros soportes, destinados a otros colecti-
vos que utilicen el sistema, o bien al publico en general.

APLICACION DE TECNOLOGIAS OO A CRISYS

Las tecnologias OO pueden ayudarnos a construir un
sistema complejo y amplio como es CRISys. Por ejem-
plo, podemos usarlas para elaborar modelos de la re-
alidad observada en el trabajo cotidiano de todos los
grupos de potenciales usuarios que se enumeran en el
apartado anterior, describir estos modelos mediante
una notacidn sintética y precisa, y contrastarlos con
los mencionados futuros usuarios.

Areas de Aplicacion

Hemos utilizado el método Fusion para modelar tres
ambitos diferentes en el contexto de CRISys:

* La estructura de la informacién que los arquedlogos
manejan y consideran parte del registro arqueoldgico.

* Los conceptos y relaciones existentes en el dmbito de
la gestidn y organizacién de nuestro grupo de trabajo.

* La arquitectura general del sistema CRISys.

Estos tres puntos, aunque intimamente relacionados,
pueden dar lugar a modelos de objetos inicialmente
separados. El primero refleja las clases y relaciones en-
tre clases que los arquedlogos desean guardar en una
base de datos o sistema similar para poder consultar
posteriormente. Aparecen aqui clases como Yacimien-
to, Estructura, Excavacién, Pieza, Proyecto o Informe.

El segundo punto, aunque probablemente similar en
cualquier grupo de trabajo, independientemente de su
campo de actuacidn, es sumamente importante, pues la
gestidn del Patrimonio es, principalmente, gestion. Apa-
recen dentro de este punto clases como Tarea, Fun-
cién, Persona, Equipo, Aplicacidn Presupuestaria, etc.
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Finalmente, el tercer punto muestra la estructura
esencial del sistema CRISys, desde el punto de vista in-
formético, reflejando clases como Elemento del Regis-
tro Arqueoldgico, Coleccién de Elementos, Consulta,
Documento, Mapa, Ficha, etc.

El Futuro Inmediato

En articulos posteriores mostraremos y describiremos
los modelos de objetos para cada uno de los tres pun-
tos enumerados. El objetivo de esta serie es contribuir a
la prospeccién de requisitos del sistema descrito, asf que
estamos completamente abiertos a sugerencias de cual-
quier tipo en cuanto a temas a tratar o enfoques a con-
siderar: Invitamos a los lectores a ponerse en contacto
con nosotros y hacernos saber sus intereses al respecto.
Mientras tanto, puede visitar las pdginas Web del Pro-
yecto CRISys en http://www-gtarpa.usc.es/CRISys/.
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Notas

. En adelante, usaremos las iniciales OO para referiros “lo orien-
tado a objetos”, ya se esté hablando de tecnologfas, paradigmas,
o metodologias de desarrollo.

N

Muchos especialistas en tecnologias OO tendrian mucho que
decir ante esta descripcién. Aunque por ahora es suficiente la
explicacién ofrecida, en articulos subsiguientes clarificaremos es-
to y explicaremos la situacion exacta del paradigma OO.

3. A partir de ahora escribiremos los nombres de las clases con
mayuscula inicial.

B

El hecho de que unasilla “sirva” para sentarse estd relacionado
con el concepto de affordance de Norman 1988. Los affordances
de los diferentes objetos fisicos son un buen punto de partida
para clasificar estos objetos.

(%2l

. Esta dualidad original/actual puede extenderse para casi conver-
tirse en el doble punto de vista investigacidn/patrimonio; un sis-
tema de informacién construido para la investigacién pura mala-
mente desempefiard labores de gestién patrimonial, y viceversa.
Es necesario contemplar e incorporar ambas dpticas para con-
seguir un sistema de informacién polivalente.

o

La palabra interface hace referencia, en el contexto informatico, a
la comunicacién entre un sistema y los agentes externos a él.
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