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AL DI LA DELLA MORTE DEL DISEGNO ARCHEOLOGICO.
I MASSIVE DATA ACQUISITION SYSTEMS (MDAS) IN ARCHEOLOGIA

1. INTRODUZIONE

Nel 1922 W. Deonna scrisse «La photographie a détroné le dessin... Le
dessin est maintenant subordonné a la photographie, et il ne la remplacera plus
jamais... Le procédé mécanique est nécessaire pour la reproduction, car il sup-
prime cet élément subjectif...» (DEONNA 1922, 89). Tale affermazione € riportata
in un articolo sul ruolo della fotografia in archeologia e sui vantaggi che, secondo
I’autore, essa apportava al disegno. Fedele alla corrente razionalista e positivista
largamente diffusa nella sua epoca, W. Deonna considerava che I’archeologia
fosse una disciplina scientifica e che dovesse avvalersi della maggior oggettivita
possibile. Di conseguenza, era riconosciuta una “naturale” superiorita alla foto-
grafia rispetto al disegno. Superiorita che aveva insita 'inevitabile e progressiva
scomparsa del disegno archeologico (Fig. 1). Nonostante tali previsioni, la realta
si ¢ rivelata ben differente. Infatti, il disegno non solo ha continuato ad esistere,
ma ¢ diventato parte integrante di qualsiasi prassi archeologica.

Novant’anni dopo, pero, ci ritroviamo di fronte a un problema simile.
Sebbene nessuno lo abbia ancora dichiarato in maniera esplicita (almeno non se
ne conosce alcun riferimento scritto), € chiaro che una parte significativa della
comunita scientifica creda nell’imminente morte del disegno archeologico, questa
volta a causa dell’uso della fotogrammetria digitale e della scansione laser. Si
tratta di due sistemi tecnologici introdotti di recente nella prassi della docu-
mentazione archeologica, che rientrano all’interno della definizione di Massive
Data Acquisition Systems (MDAS) o di Reverse Engineering, in quanto in grado
di catturare digitalmente un oggetto e quantificare i suoi parametri metrici.

A partire dall’inizio del nuovo Millennio, si sono sviluppate le prime
esperienze e sperimentazioni nell’utilizzo di questi sistemi che, con grande
rapidita, hanno trovato una larga diffusione in ambito archeologico e nella
documentazione del patrimonio storico e architettonico. Sono numerosi, in-
fatti, i siti archeologici e i monumenti che sono stati oggetto di campagne di
documentazione con scansione laser o con fotogrammetria digitale. C'uso di tali
metodologie € diventato cosi generalizzato che, anche nella documentazione de-
stinata agli enti responsabili della gestione del patrimonio, s’inseriscono, al posto
del canonico corpus planimetrico, le nuvole di punti ottenute con la scansione
laser. Si ritiene, infatti, forse in maniera non del tutto errata, che esse contengano
tutte le informazioni che é possibile ottenere dall’oggetto documentato (Fig. 2).

Tale affermazione non ¢ del tutto priva di logica. Se si parte dal presup-
posto che uno degli obiettivi del disegno ¢ la riproduzione geometrica il piu
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possibile fedele alla realta, le nuvole di punti, ottenute per mezzo di un laser
scanner, sono un prodotto che soddisfa pienamente tale obiettivo. Da tutto cio
deriva I’idea della “morte del disegno archeologico”, in quanto non si puo negare
la straordinaria capacita che hanno i MDAS di riprodurre geometricamente
’oggetto documentato; infatti, tali sistemi creano veri cloni virtuali di precisione
millimetrica o millesimale. E tutto ciod con una facilita che ancora sorprende.
Quindi, se si riconosce questa capacita, perché piangere la “morte” del
disegno archeologico? Perché non concentrare gli sforzi di documentazione
grafica del patrimonio promuovendo un maggior numero di campagne di
rilevamento che utilizzino la scansione laser o la fotogrammetria digitale?
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Fig. 1 — Esempio di come nelle pubblicazioni del primo No-
vecento si preferiva per le illustrazioni I'uso della fotografia
al disegno, nonostante il suo costo elevato (H. voN ROHDEN,
H. WINNEFELD, Architektonische Rémische Tonreliefs der
Kaiserzeit, Berlin 1911).
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Fig. 2 — Cattedrale di Tortosa (Tarragona, Spagna). Una nuvola di punti contiene ogni tipo di infor-
mazione e quindi si documentano, pur non volendo, anche le lampade e i suoi elementi di sostegno.

2. IL CONCETTO DI DISEGNO ARCHEOLOGICO

I MDAS, superando i limiti naturali del disegno tradizionale, hanno
messo in evidenza un problema di fondo della nostra cultura archeologica: lo
scarso interesse per una definizione di cosa sia il disegno e di cosa si intenda
per disegno archeologico. Indubbiamente, il disegno costituisce una parte
fondamentale dell’attivita archeologica, in tutte le sue sfaccettature. E diffi-
cile pensare a un lavoro, a uno studio, o a una pubblicazione in cui il corpus
grafico non ricopra un ruolo importante, anzi indispensabile. Ed & questa una
delle maggiori contraddizioni proprie della nostra disciplina. Nonostante la
riconosciuta importanza del disegno archeologico, poche volte si ¢é riflettuto
sulla sua natura e senza una precisa definizione & impossibile stabilirne limiti
ed esigenze.

Infatti, si potrebbe paradossalmente giungere ad affermare che in ar-
cheologia non esista la consapevolezza del perché, del come e per quali scopi
si disegna. Come esempio si puo segnalare il comune utilizzo, nel rilievo da
campo, della scala di rappresentazione grafica 1:20. Se si chiede il perché si
faccia uso di questa scala piuttosto che di un’altra, nella maggior parte dei
casi si risponde acriticamente che si tratta di una prassi consolidata. Oltre alla
trattazione sul disegno archeologico nell’ambito della manualistica dedicata
allo scavo, soprattutto quella di matrice anglosassone, solo alcuni studiosi
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hanno riflettuto sulla definizione di disegno archeologico e sui problemi sot-
tesi. Tra questi possiamo citare Andrea Carandini e Fulvio Cairoli Giuliani.

Il primo ha indicato una definizione del concetto di disegno archeologico
nel suo manuale di archeologia Storie dalla Terra. Carandini considerava che
’obiettivo del disegno non fosse tanto quello di descrivere o di riprodurre una
realta concreta, ma quello di spiegarla: «I disegni sono, insomma, illustrazioni
ausiliarie della narrazione storica, ma narrazione storica anch’essa» (CARAN-
DINI 1984, 26). E fu anche suo il merito di intravedere per primo alcuni limiti
e pericoli dei MDAS («si potra credere che la fotogrammetria potra sostituire
i disegni tradizionali, ma non & cosi»: CARANDINI 1984, 101), giacché consi-
derava che, sebbene costituissero degli ottimi strumenti per descrivere, erano
chiaramente insufficienti per spiegare.

Giuliani, che forse piu di ogni altro si & preoccupato di affrontare que-
sta questione, va ancora oltre. Egli considera il disegno non solo come uno
strumento esplicativo, ma come un veicolo di conoscenza, come un efficace
strumento per cogliere ’essenza di cio che ¢ oggetto di studio. Disegnando
si comprende, disegnando si racconta cio che si comprende: «in fondo non
vi ¢ differenza tra disegnare e scrivere: 'importante € avere qualcosa da
dire» (Gruriant 1983, 9). In realta Giuliani concepisce come impossibile
lo studio archeologico-architettonico privo dell’uso del disegno «... non ci
sono, a mio avviso, edifici o monumenti da rilevare, ma solo edifici o monu-
menti da studiare che non possono essere capiti senza il rilievo» (GIULIANT,
Prefazione a BiancHINI 2008). Un altro concetto interessante definito da
Giuliani & quello della «cartolina archeologica» (Gruriant 2007), cioe
’uso di immagini, piante, prospetti e ricostruzioni che hanno il solo scopo
di abbellire visivamente il testo e di facilitarne la lettura, senza aggiungere
nulla al discorso.

Al dila di quanto appena esposto, raramente si ¢ riflettuto sul significato
epistemologico del disegno, in quanto si presta maggior attenzione ai processi
generativi che portano alla sua realizzazione. Solo nell’ambito dell’archeologia
dell’architettura ¢ possibile trovare qualche ulteriore riflessione epistemologica
sul tema in questione.

Proprio in seguito all’introduzione dei MDAS, si afferma I’idea che vede
il disegno come un’esperienza scientifica in quanto presenta una «... ripetibili-
ta, fornendo... tutti gli elementi di verifica, dall’impostazione ai risultati attesi
ed effettivamente conseguiti» (M1GLIART 2002, 7). Si tratta di un concetto
che considera 'oggetto del disegno come un’astrazione fondamentalmente
metrica, che non approfondisce i suoi assetti concettuali e tipologici'. E

! Esiste un concetto di rappresentazione architettonica come un corpo organizzato in tre
livelli gerarchici: il livello di clustering che determina la parte pitt immateriale, quello topologico e
quello metrico (Tzonts, OorscHOT 1987).
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Fig. 3 — Pianta archeologica “classica”: pianta parziale di Lavinium (GIULIANI
1983).

sembra sia proprio questa la nozione di disegno che predomina nell’ambito
dell’archeologia dell’architettura, e che cosi si esplicita «... la finalidad del
laser escaner es esencialmente la misma que la de la cinta métrica, esto es,
medir: medir para conocer la geometria de la realidad fisica que se despliega
ante nuestros 0jos» (GARCIA-GOMEZ et al. 2011, 26).

Non ¢ in questa sede in cui si discutera il concetto o la teoria di disegno
archeologico, ma possiamo definire quali dovrebbero essere i suoi obiettivi
e delineare il perché e a quale scopo si disegna. Il disegno in archeologia
dovrebbe essere uno strumento di documentazione e di sperimentazione, un
veicolo di divulgazione, oltre che un sistema di studio:
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Fig. 4 — Disegno sperimentale: diverse proposte restitutive dei resti della Basilica Meridionale del
Francoli (Tarragona, Spagna) (PucHE 2006).

—~Euno strumento di documentazione in quanto serve a descrivere una realta
determinata. E I’espediente mnemonico perfetto usato per ricordare com’era
la realta in quel momento (Fig. 3).

— Si tratta di uno strumento utile alla sperimentazione. Tutti i processi che
generano ricostruzioni architettoniche, sia planimetriche che tridimensionali,
se realizzate con onesta, sono processi sperimentali durante i quali si mette
alla prova la validita o meno di ipotesi, che possono essere confermate o
confutate e quindi soggette a possibili modifiche (Fig. 4).

— Si tratta di un veicolo di divulgazione. Il disegno ¢ un ottimo strumento in
grado di dimostrare i risultati di uno studio. E il modo di esprimere un con-
cetto determinato della realta o di mostrare la soluzione proposta dall’autore
a un problema specifico (Fig. 5).

-1l disegno dovrebbe essere, soprattutto, uno strumento di conoscenza. Dise-
gnando si comprende cio che si disegna. Infatti, durante tale processo si genera
un dialogo costante tra il disegnatore e l’oggetto disegnato, in cui si ottiene una
risposta esclusivamente alle domande formulate. E la frase apocrifa di Piranesi
«disegno per capire, ma solo posso disegnare quello che capisco» (Fig. 6).
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Fig. 6 — Disegno di Desgodetz sull’illuminazione naturale del Pantheon (DESGODETZ 1682).
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Contrariamente a quanto si puo credere, I’'uso del disegno come stru-
mento conoscitivo non ¢ un concetto nuovo. E interessante notare come
’archeologia, mezzo di conoscenza di culture del passato, sia nata appunto
dal bisogno degli architetti rinascimentali di comprendere Pessenza dell’ar-
chitettura classica. Comprensione che si otteneva, appunto, rilevando grafica-
mente i resti superstiti’. Tale nozione si ¢ andata, pero, perdendo nel corso del
tempo. E cosa ovvia, poco dibattuta ma reale, che esista un concetto generale
che riduce il disegno a un semplice sistema mnemotecnico che solo include
e mostra quegli elementi che possono essere geometrizzati. «... la precision
de estas reproducciones [dibujos arqueoldgicos] serd la clave para la utilidad
posterior de estos documentos» (EsTrAavis 2007). Nell’ambito di tale crite-
rio, un buon disegno ¢ sinonimo di una buona corrispondenza metrica fra la
rappresentazione e cio che € rappresentato.

3.1 MDAS E IL DISEGNO ARCHEOLOGICO-ARCHITETTONICO

I MDAS sono strumenti con un grande potenziale per la documenta-
zione, in grado di creare, in modo efficace, cloni virtuali della realta docu-
mentata (Fig. 2). Teoricamente, ogni edificio o monumento integralmente
documentato con i MDAS potrebbe essere ricostruito in qualsiasi momento
con una precisione millimetrica. La loro capacita di documentare ¢é tale da
poter praticamente sostituire la stessa realta documentata. E il fatto di essere
una riproduzione virtuale, computerizzata, ne permette infinite repliche, oltre
a una diffusione illimitata. In un mondo in cui lo scopo fondamentale del
disegno ¢ la documentazione intesa come replica della realta, i MDAS sono
la soluzione ideale. E da qui si giunge a una prima conclusione: la morte del
disegno archeologico tradizionale.

Si tratta pero di una conclusione superficiale. Se € vero che la documen-
tazione (intesa come replica della realta) € essenziale, & certamente vero, allo
stesso modo, che da sola risulta essere insufficiente. Sarebbe come accettare
che lo studio di uno scavo archeologico si riducesse alla compilazione delle
schede US.

Risulta ovvio che ottenere la documentazione non ¢ il fine dello studio,
bensi la base di questo. Ma nel campo della documentazione grafica, I’espe-

2 «... e perché sempre fui di opinione che gli Antichi Romani come in molt’altre cose,

cosi nel fabbricar bene abbiano di gran lunga avanzato tutti quelli che dopo loro sono stati, mi
proposi per maestro, e guida Vitruvio: il quale & solo antico Scrittore di quest’arte: e mi misi alla
investigazione delle reliquie degli antichi edifici, le quali malgrado del tempo, e della crudelta de’
Barbari ne sono rimase: e ritrovandole di molto maggiore osservazione degne, che io non mi aveva
prima pensato; cominciai a misurare minutissimamente con somma diligenza ciascuna parte loro:
delle quali tanto divenni sollecito investigatore, non vi sapendo conoscer cosa che con ragione e con
bella proporzione non fosse fatta, che poi non una ma piu e pit volte mi son trasferito in diverse
parti d’Italia e fuori per potere intieramente da quelle, quale fosse il tutto comprendere ed in disegno
ridurlo» (A. PaLLaDIO, I Quattro Libri della Architettura, 1, Proemio).
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Fig. 7 — Grafico sulla distribuzione delle tematiche delle pubblicazioni
sui MDAS.

rienza ci dimostra che nella maggior parte dei casi, nelle campagne di rileva-
mento grafico realizzate con fotogrammetria e, soprattutto, con il laser scanner,
’obiettivo finale & la documentazione stessa. La sensazione ¢ che quest’ultima
sia fine a se stessa, con I’obiettivo di generare una nuvola di punti o una mesh.

E certo vero che, spesso, dalle nuvole di punti possono essere estrapolati
piante, sezioni e prospetti. Ma € anche vero che raramente si valuta previamente
se non sia piu efficace ed economico lavorare con sistemi piu tradizionali. Non
c’¢ da stupirsi se a volte ’'uso del sistema pianta-sezione-prospetti appaia come
una sorta di alibi utilizzato per giustificare ’'uso dei MDAS.

Quanto esposto puo facilmente essere messo in evidenza analizzando di-
verse pubblicazioni basate sull’'uso dei MDAS. Sono stati consultati 84 articoli
scientifici relativi alla documentazione architettonica e archeologica realizzata
con 1 MDAS, senza prendere in considerazione né le note né la bibliografia.
Un 17% delle pagine & dedicato all’introduzione e alla contestualizzazione,
un 70% al processo di documentazione, un 5% alla elaborazione dei dati
e solo I’8% alle conclusioni. Non sorprende la sensazione che I'impegno
di questi lavori sia maggiormente concentrato sul processo metodologico
di raccolta dei dati che non sulla loro successiva analisi (Fig. 7). Usando lo
stesso paragone precedentemente menzionato, € come se nelle pubblicazioni
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che illustrano risultati strettamente archeologici tre quarti del lavoro fosse
dedicato a spiegare I'efficacia del sistema Harris e le modalita di una corretta
compilazione delle schede US.

E facile capire il perché di questo fenomeno. I MDAS sono nuovi metodi
di lavoro che non hanno ancora ricevuto una standardizzazione metodologica
ed & per questo che si avverte il bisogno di mettere a confronto esperienze che
ne mostrino potenzialita, problematiche e campi di applicazione.

Tanto meno insolito appare il fatto che la loro progettazione sia rea-
lizzata, in genere, da ingegneri e tecnici, la cui presenza diventa quindi indi-
spensabile e che il centro della loro attenzione sia il documento in sé e come
arrivare a generarlo. Ma non é certo questa una giustificazione che puo far
dimenticare che ci si occupa di architettura archeologica e che il suo punto di
interesse €, indiscutibilmente, ’oggetto da documentare e non il documento.

4.1 MDAS COME STRUMENTO, NON COME FINALITA

Un’altra conclusione che puo trarsi da un’analisi della letteratura
specifica sul tema in questione € che esiste una profusione di dettagli tecnici
relativi al processo di raccolta dei dati: la velocita di lettura dei punti, la focale
delle lenti fotografiche, la precisione richiesta e quella ottenuta, il numero
di scatti, le poligonali generate, etc. Lutilita di questo tipo d’informazioni &
indiscutibile, giacché condividere esperienze permette di imparare dai successi
e dagli errori altrui. Nonostante cio, ci sembra sia assente una trattazione
che sia allo stesso modo puntuale nell’argomentare quali sono gli strumenti
utilizzati nella fase di post-elaborazione. In altre parole, si spiega con dettagli
fin troppo precisi come sono stati ottenuti i dati, ma non il modo in cui essi
sono gestiti.

Il progresso tecnologico dei MDAS ¢ stato rapido e a dir poco sor-
prendente. In meno di un decennio si ¢ passati dall’'uso della metodologia
fotogrammetrica digitale, che richiedeva ’utilizzo di macchine fotografiche
calibrate e I’assegnazione manuale di punti omologhi, a software freeware
quasi completamente automatizzati®. Ugualmente, lo scanner laser ha subito
un’incredibile evoluzione, passando da strumenti di piu di 70 kg dotati di
una velocita di lettura di 1000 punti al secondo per distanze non superiori
a 50 m, ad apparecchiature di non piu di 15 kg, capaci di leggere 1.000.000
di punti al secondo. Oltretutto, si € registrata una diminuzione del loro costo

3 Uno dei primi programmi di fotogrammetria digitale commerciali fu PhotoModeler (http://
www.photomodeler.com/ ),%a cui prima versione efficace e commercialmente interessante & del 1999.
Essa richiedeva la previa calibrazione della camera fotografica ed era in grado di ricostruire superfici
geometrizzabili, ma non quelle organiche. Questo modello di programmi contrasta con i piti recenti
che hanno una struttura completamente diversa, come 123D Catch (http://www.123dapp.com/
catch/) o Photoscan 3D (http://www.agisoft.com/).
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Fig. 8 —a) Fotografia e scansione laser del Teatro Marittimo di Villa Adriana. Concettualmente non
¢’e alcuna differenza fra la realta e la sua rappresentazione (il clone). b) Riduzione di una immagine
3D a immagine 2D. Anfiteatro di Tarragona: pianta e sezione.

che, attualmente, ¢ inferiore a un terzo del valore dei primi esemplari. Tale
evoluzione ¢ tutt’altro che conclusa. Di volta in volta, si introdurranno siste-
mi sempre piu semplificati, piu rapidi e meno costosi, e la velocita di questo
progresso é tale da non poter immaginarne il punto d’arrivo. Qualunque sia il
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futuro, esso & gla presente*. Ad ogni modo, I'oggetto finale generato ¢ sempre
il rnede51mo un’immagine digitale tridimensionale formata da punti o mesh.
Fino a poco tempo fa la domanda che ci si poneva era come ottenere
un’immagine 3D. Ora che tale questione puo considerarsi efficacemente ri-
solta, il quesito da porsi sarebbe come lavorare su questo documento. E qui
sta il nodo gordiano della situazione. Siamo riusciti a riprodurre in maniera
impeccabile cloni digitali della realta all’interno dei nostri computer. Ora
non sappiamo come utilizzarli. Avere 'oggetto (virtuale) all’interno di un
computer & quasi come averlo fisicamente di fronte ai nostri occhi, né piu né
meno. Non disponiamo di informazioni ulteriori su di esso solo per il fatto
di averlo digitalizzato (Fig. 8a). Se consideriamo che il disegno ¢ ben piu che
una replica della realta e che ¢ essenzialmente un veicolo di conoscenza, si
comprendera che generare un clone virtuale ¢ chiaramente insufficiente. E per
questa ragione che non puo certo essere considerato questo il punto d’arrivo,
bensi deve ritenersi il punto di partenza. E lavorare su un oggetto tridimen-
sionale digitale non ¢ semplice, sia a livello funzionale che concettuale.

5. PASPETTO FUNZIONALE

Nuvole di punti e mesh generate con i MDAS sono oggetti digitali i cui file
presentano dimensioni notevoli (possono facilmente raggiungere vari gigabyte)
e possono essere trattati solo con programmi specifici. I sistemi informatici
attualmente in uso sono certamente efficaci, ma fondamentalmente focalizzati
su problematiche di ambito ingegneristico e sulle animazioni in 3D?. Essi sono
infatti programmi creati principalmente da ingegneri e per ingegneri, che co-
stringono tutti gli altri gruppi professionali a sforzi formativi importanti che
non sempre sono in grado di compiere (ARRIGHETTI 2012). La conseguenza
diretta di tale situazione ¢ la tendenza a trasferire la gestione dei dati a profes-
sionisti con competenze in ingegneria. E qui si ritorna al discorso precedente:
un ingegnere possiede conoscenze proprie del suo ambito di competenza, nelle
quali non necessariamente rientrano I’architettura e I’archeologia. Se il disegno
¢ interpretazione e comprensione, i risultati presenteranno lacune evidenti.

In definitiva gli attuali software sono focalizzati sulla generazione di
modelli e sulla creazione di cloni che siano il piu possibile simili alla realta, ma
non hanno come finalita la loro analisi e il loro studio. A questo si aggiunge

4 1l film di fantascienza Prometeus di Ridley Scott ci mostra uno scanner volante che genera
in tempo reale una mappa tridimensionale. Dal 2011 il MIT (Massachusetts Institute of Technology)
sta gia testando prototipi di droni auto-guidati che supportano uno scanner laser dinamico: http://
d1y§ rones.com/profiles/ %logs/mits-quadcopter—with-laser/.

5 Un esempio di questo tipo di programma per il laser scanner & Cyclone (http://hds.
leica-geosystems.com/en/Leica-Cyclone_6515.htm/) o Scena (www.faro.com/es-es/prodotti/software-
de-faro/scena/) e per la fotogrammetria digitale Image Master (http://www.topconpositioning.com/
products/software/office-applications/imagemaster/).
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la mancanza di un corpus sperimentale ben definito. Ci si trova ancora in
una fase di sperimentazione, nel tentativo di sviluppare metodologie e stra-
tegie. Purtroppo lo scarso dialogo sul tema fa si che spesso il risultato sia
che ogni gruppo di lavoro giunga a una sua propria soluzione. Ricordiamo
che nella bibliografia consultata si dedica solo I'8% ad illustrare i dettagli
del post-processing: che programma utilizzare, con quale formato lavorare,
come presentare i risultati, come estrarre Pinformazione desiderata, come
eliminare il rumore prodotto durante ’acquisizione dei dati, sono alcune delle
sfide ancora da risolvere.

6. IL LIVELLO CONCETTUALE

Che prodotti si possono estrarre dai MDAS? Normalmente, nella
maggior parte dei progetti di documentazione graﬁca realizzati con nuvole
di punti o mesh, 'oggetto 3D creato si mostra in una doppia proiezione
ortogonale, cioe si riduce al solito sistema plante sezioni- prospettl (Flg 8b).
E certamente vero che tale sistema, con piu di 200 anni di storia®, & stato in
grado di risolvere la maggior parte delle problematiche geometrlche della
documentazione grafica in maniera precisa ed efficace. Nonostante cio, resta
un sistema chiuso che non puo evolversi e da cui non ci si puo aspettare di
ottenere altre soluzioni che non siano quelle gia note.

La vera rivoluzione dei MDAS ¢é proprio che per la prima volta si riesco-
no a superare, in modo efficiente, i limiti del metodo di Monge. Ora il sistema
pianta-sezione-prospetto non ¢ PPunico modo per illustrare graﬁcamente la
realta. Questa realta tridimensionale puo essere spiegata in maniera tridimen-
sionale, o quadridimensionale, se si considera la sua insita diacronia. Non
si deve mai dimenticare che lo studio dell’evoluzione storica & fondamentale
per comprendere una struttura archeologico-architettonica. Il problema é che
sappiamo bene come sfruttare le potenzialita della grafica in due dimensioni,
ma non sappiamo ancora come farlo con quella in 3D. Siamo in grado di leg—
gere e di lavorare su una pianta o su una sezione, ma siamo incapaci di agire
di fronte a un oggetto in tre dimensioni. I problem1 sono anche determinati
dal come presentare tale tridimensionalita. Come consegnare un oggetto in
3D quando la principale base dei supporti grafici € ancora cartacea?

Esistono certamente valide alternative, come ad esempio alcuni plug-in
per i browser o i file PDF (Frorint 2012), ma queste sono soluzioni limitate e
ancora insufficientemente sv1luppate E anche vero che si tratta di problemi di
prossima soluzione. In pochi anni si troveranno sistemi efficaci per mostrare

¢ 1l sistema della doppia proiezione ortogonale fu schematizzato da G. Monge nel 1799
nella Géométrie descriptive, che inaugura la geometria descrittiva. Il sistema della doppia proiezione
ortogonale ¢ un metodo per rappresentare la realta tridimensionale su un piano per mezzo di una
doppia o tripla proiezione ortogonale.
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Fig. 9 — Prova di un nuovo linguaggio grafico per illustrare un oggetto in 3D. La parte che si vuole
spiegare si mostra con tessitura fotografica, le altre strutture con una mesh bianca e la vegetazione
con una nuvola di punti a colore reale. Castelliur6 de Si6 (Lleida, Spagna).

oggetti 3D sia attraverso schermi che riproducono immagini tridimensionali,
sia attraverso ricostruzioni olografiche (FATAL et al. 2013). Un problema im-
portante da risolvere € quello relativo al linguaggio che deve essere utilizzato
e alle convenzioni grafiche che esso dovra avere. Le risorse utilizzate per la
grafica 2D difficilmente serviranno per la grafica 3D e, per forza di cose, si avra
la necessita di trovare sistemi che siano in grado di “far parlare” un’immagine
tridimensionale. Si dovra capire come rappresentare le sue parti significative,
nascondere i rumori, gestire i metadati e, infine, dare al disegno 3D la possi-
bilita di sviluppare un discorso analitico (Fig. 9). E difficile intravedere quali
saranno i limiti del linguaggio 3D, ma sicuramente saranno piu complessi di
quanto si possa immaginare. Cio che € certo ¢ che sara un linguaggio nuovo.

Un altro tema da affrontare ¢ quello della nascita di nuovi prodotti gra-
fici. Attualmente esistono, ad esempio, sistemi di visualizzazione e di gestione
di progetti derivati dalla scansione laser in contesti web’, i quali consentono
di lavorare on line, con cloud points connessi a immagini fotografiche. Questi
sistemi, che a nostro avviso oggi sono sottovalutati, faciliteranno in un pros-
simo futuro I’analisi scientifica dei MDAS. Essi permettono di visualizzare il
3D, fare delle consultazioni metriche, schedare e individuare elementi, tutto

7 Ad es. TruView di Leica (http://hds.leica-geosystems.com/en/Leica-TruView_63960.htm) o
SceneWebShare di Faro (http://www.farowebshare.com/DebugTomcat/WebScene/WebScene.html).
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Fig. 10 — Immagine di TruView. Fotografia sferica che consente sia una visualizzazione 3D sia di
consultare le misure geometriche nella immagine. Anfiteatro romano di Tarragona.

in rete. La loro evoluzione potra facilitare I’analisi e la discussione di un’im-
magine 3D, a condizione che si trovi un comune linguaggio che permetta a
tutti di comprendersi reciprocamente (Fig. 10). Cevoluzione di questi sistemi,
o di altre soluzioni simili, & del tutto estranea alla nostra tradizione grafica,
ma permettera di sviluppare efficaci dinamiche di lavoro con i MDAS.

7. LA MORTE DEL DISEGNO ARCHEOLOGICO

Dunque, il disegno archeologico &¢ morto? Cos’¢é nella sua vera essenza il
disegno archeologico? Noi riteniamo che esso sia il sistema per rappresentare,
capire e spiegare graficamente una determinata realta archeologica. Ora ci
troviamo in un momento storico in cui per la prima volta vi ¢ il superamento
di un sistema consolidato di rappresentazione, cosa che implica un cambia-
mento sostanziale nel modo di illustrare e spiegare. Ma il cambiamento ¢ stato
attuato sulla forma del disegnare, non sul soggetto del disegno. Un oggetto
grafico creato da un MDAS non & necessariamente migliore di un disegno
tradizionale. Sara solo un disegno tecnologicamente piu sofisticato, un disegno,
se vogliamo, con infinite possibilita. Ma, di per sé, non ci illustrera niente di
pit di cio che abbiamo documentato. La realta archeologica ¢ la stessa, sia
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disegnata con una fettuccia che documentata con un MDAS. E vero che questi
ultimi sistemi migliorano in modo sostanziale ’equivalenza geometrica tra
cio che € rappresentato e la sua rappresentazione grafica, ma ottimizzare la
precisione geometrica non implica migliorare la sua comprensione. Non si
deve dimenticare che, a volte, uno schizzo a mano puo rappresentare meglio
la realta del piu sofisticato sistema MDAS.

Come ha detto Giuliani «in fondo non vi ¢ differenza tra disegnare e
scrivere: 'importante € avere qualcosa da dire» (Gruriant 1983, 9). Non vi
¢ alcuna differenza tra un disegno fatto a mano e gli oggetti 3D, a condizione
che entrambi ci dicano qualcosa. Non ¢’¢ dubbio che tanto la fotogrammetria
digitale quanto lo scanner laser siano potenti strumenti chiamati a modifi-
care il nostro concetto di documentazione grafica. Ma ¢’¢ ancora molto da
imparare riguardo al loro uso e alle loro possibilita. Ora siamo in grado di
riprodurre la realta in 3D, e questo € gia un enorme passo in avanti. Ma si
tratta di una copia della realta, un clone, non € un disegno che illustra cio
che di questa realta comprendiamo. Anzi & ancor meno, giacché con il clone
si perde il contatto fisico con la realta e in tale maniera si perde il necessario
dialogo che deve esistere fra il disegnatore e quello che ¢ disegnato.

Smettiamo di riprodurre unicamente la realta e ritorniamo a tentare
di comprenderla e spiegarla, ma ora con gli strumenti che il XXI secolo ci
mette a disposizione.

Joser M. PucHE

Graphic Documentation Unity
Institut Catala d’Arqueologia Classica — Tarragona
jpuche@icac.cat
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ABSTRACT

Drawing is a fundamental activity in all archaeological praxis. The emergence and
spread of the Massive Data Acquisition Systems (MDAS) have completely revolutionized this
ocumentation area, so that someone has announced his “death”. Not surprisingly the MDAS
have radically changed the concept that we have about archaeological drawing. But this change
has been maci’e without planning or without a discussion of what should be his objectives. In this
article we try to explain the problems and advantages of using MDAS and above all to reflect
on what role they can play in archaeology in order to make them really useful and effective.
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