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NUEVAS DIDÁCTICAS DEL PATRIMONIO: UNA APROXIMACIÓN 
VIRTUAL AL CIRCO ROMANO DE TARRAGONA

1. Institut Català d’Arqueologia Clàssica - ifernandez@icac.cat

IVÁN FERNÁNDEZ PINO1, KAREN FORTUNY MENDO1

1. Presentación del proyecto

Cada vez son más frecuentes las iniciativas 
que emplean las nuevas tecnologías para fines 
patrimoniales, especialmente en los procesos de 
captación de datos y gestión de la información 
virtual sobre base gráfica. Un proyecto de estas 
características se ha aplicado en el circo romano 
de Tarragona mediante el empleo de diferentes 
sistemas de captura masiva de datos (SMCD) para 
documentar el monumento y su entorno urbano; 
de esta forma se abren nuevas vías de difusión y 
sociabilización del conjunto, que culminan en su 
integración en un serious game. 

El presente trabajo se ha desarrollado en el 
marco del proyecto ARREL («Aplicacions de jocs 
seriosos en entorns de col·laboració per a la trans-
missió del patrimoni cultural de Catalunya»), 
impulsado entre el Institut Català d’Arqueologia 
Clàssica (ICAC) y la Universitat Autònoma de Bar-
celona (UAB) dentro de la convocatoria Recercaixa 
2015. Al mismo tiempo, la realización del proyec-
to se inscribe en el programa de colaboración en-
tre la Escola Tècnica Superior d’Arquitectura de 
la URV (ETSA) y el ICAC, nacido en 2005, para 
estudiar el patrimonio histórico del sur de Catalu-
ña mediante sistemas de captura masiva de datos. 
También se ha contado con el apoyo del Museu 
d’Història del Ayuntamiento de Tarragona, que ha 
permitido el acceso a los restos conservados del 
recinto circense. 

El proyecto de documentación del circo roma-
no de Tarraco ha consistido en el empleo combi-
nado de sistemas de escáner láser convencional 
con la utilización del Mobile Mapping, o tecno-
logía móvil de escaneo láser, para la elaboración 
de un modelo 3D del entorno del edificio. En este 
sentido, debe tenerse en cuenta la gran comple-
jidad del registro a documentar, una gran exten-
sión de aproximadamente 5 ha donde se solapan 
restos patrimoniales de distintas fases históricas y 

naturalezas muy diversas. Las características del 
contexto urbano han impuesto, por lo tanto, unas 
demandas técnicas muy exigentes, haciendo ne-
cesaria una intensa y sistemática labor de toma 
de datos.

La creación de un serious game a partir de la do-
cumentación gráfica del circo responde a una de-
manda creciente de material didáctico de calidad 
mediante el ocio. En efecto, las nuevas tendencias 
en educación basadas en teorías constructivistas 
y de aprendizaje significativo (Díaz 2003), donde 
los alumnos son agentes activos en su formación, 
reivindican nuevos canales de transmisión den-
tro y fuera de las aulas. El aprendizaje basado en 
juegos es una de estas tendencias, donde se pre-
tende involucrar al alumnado gracias a la natura-
leza participativa de estas actividades (Valderra-
ma 2015). En este sentido, proyectos como el del 
circo de Tarragona abren la puerta a nuevas vías 
para la docencia de disciplinas como la historia o 
las ciencias sociales.

Al mismo tiempo, el empleo de técnicas inno-
vadoras en el registro de las estructuras arqueoló-
gicas propicia la sociabilización del patrimonio a 
distintos niveles. Especialmente interesantes son 
las posibilidades de transferencia permanente y 
actualizable del conocimiento que suponen plata-
formas virtuales de acceso libre como Sketchfab. 

2. Contexto histórico-arqueológico

El circo de Tarragona es una construcción de 
época flavia que formaba parte del gran complejo 
de representación en la parte alta de la ciudad y 
funcionaba como zona de transición entre la ciu-
dad residencial y el sector monumental superior 
(Fernández et al. 2017). Tras el abandono del edi-
ficio en el siglo V d. C., el área fue privatizada –con 
la construcción de viviendas y talleres– hasta el fin 
del período visigodo. De la ocupación de la ciudad 
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en época musulmana hay pocos vestigios y no se 
detectan transformaciones urbanísticas notables. 
Los cambios en este sector urbano se documentan 
de nuevo a partir del siglo XII, con la reocupación 
cristiana, y suponen la transformación del circo 
en zona suburbial ganadera y artesanal. En época 
bajomedieval, el aumento demográfico provoca la 
urbanización del sector y el límite meridional del 
circo se convierte en la muralla sur de la ciudad. 
A partir de época moderna el edificio sufre graves 
afectaciones que acabarán configurando un siste-
ma viario muy cercano al actual.

Del siglo XVIII se conservan las primeras repre-
sentaciones gráficas del circo, aunque no es hasta 
la década de los años 80 del siglo XX cuando se 
elaboran las primeras planimetrías con carácter 
científico. Los trabajos de referenciación topo-
gráfica de la zona mediante GPS supusieron un 
impulso importante para el estudio de los restos 
del circo (Macias et al. 2017), que fueron incluidos 
en la Planimetria Arqueològica de Tarraco (Macias 
et al. 2007). La celebración de un congreso mo-
nográfico sobre el circo en 2017 (López 2017) su-
puso asimismo un impulso para la investigación 
sobre el monumento; un interés creciente que se 
ve reflejado en su modelización virtual.

3. Metodología de documentación

Para el desarrollo del proyecto se ha construi-
do un modelo tridimensional de alta precisión, 
el cual permite, a su vez, generar nueva docu-
mentación arqueológica. Con tal objetivo se han 
utilizado de forma combinada escaneados «po-

sicionados» o tradicionales para las partes aún 
conservadas del monumento, mientras que para 
el escaneo general de toda el área se ha empleado 
el sistema de Mobile Mapping con una Pegasus 
BackPack de Leica Geosystems (fig. 1). Con ello 
se documentaron las fachadas de las casas y las 
partes externas de los vestigios arqueológicos, 
creando un modelo que se complementó con los 
escaneos tradicionales realizados con anteriori-
dad (fig. 2). De esta forma se crearon modelos 
para el circo y la ciudad actual que se sobrepo-
nen para estudiar la interacción entre los distin-
tos elementos, y que constituyen las bases para 
el serious game. 

En cuanto a los aspectos técnicos, el mode-
lo contaba con resoluciones que oscilan entre 
1 punto cada 5 cm y 1 punto cada 5 mm y que 
generaron un modelo de 580 millones de pun-
tos. La mochila se orienta con un sistema GNSS 
(GPS y Glonass), reforzado por una IMU de una 
deriva de 20 mm RMS cada 10 segundos, que 
se activa cuando la señal GNSS es insuficiente. 
Contiene dos escáneres láser en un plano de 360 
grados que pueden registrar 600.000 puntos por 
segundo y con un radio de alcance útil de has-
ta 50 m. Uno de ellos hace la lectura, mientras 
que el otro es el soporte cuando el IMU se activa 
para crear áreas de superposición que corrigen 
las lógicas desviaciones al andar. El mecanismo 
comprende además cuatro cámaras fotográficas 
de 4MP que cubren un área visual de 360 x 200°, 
de manera que se obtiene una imagen esférica de 
todo el recorrido.

La creación y la gestión de los modelos virtua-
les se han trabajado con software especializado, 

FIGURA 1. Escaneo del circo y su entorno mediante el Mobile Mapping (Pegasus BackPack).
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como 3DMax y AutoCAD. Para el diseño del juego 
es al mismo tiempo fundamental el contenido for-
mativo, a partir de un fondo documental elabora-
do por un equipo multidisciplinar de arqueólogos, 
pedagogos, arquitectos e informáticos. En efecto, 
la información ha sido seleccionada para idear 
un hilo argumental que permita ir adentrándose 
en el conocimiento del circo y su evolución histó-
rica. Las distintas visualizaciones del modelo se 
han publicado asimismo en la plataforma Sket-
chfab (https://skfb.ly/6qquy), creando un espacio 
de transferencia del conocimiento de fácil acceso 
y actualización (fig. 3). 

4. Últimas reflexiones

El proyecto en el circo romano de Tarragona 
supone un ejemplo de aplicación de los sistemas 
de captura masiva de datos (SMCD) en la docu-
mentación de estructuras arqueológicas. En efec-
to, este caso ilustra la necesaria flexibilidad en el 
empleo de tales herramientas, especialmente para 
conjuntos de alta complejidad estructural. Así, ha 
resultado fundamental la utilización del sistema 
idóneo para cada contexto y la combinación de 
datos provenientes de las distintas fuentes en la 
gestión virtual de los modelos. 

FIGURA 2. Combinación de distintos sistemas de escaneo. A la izquierda, escaneo mediante Mobile Mapping; a 
la derecha, escaneo mediante escaneo tradicional.

FIGURA 3. Modelo 3D del circo romano en su entorno urbano actual.
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Además, la creación de un serious game basado 
en un riguroso trabajo de documentación arqueo-
lógica demuestra la utilidad de estos recursos en 
materia de educación y difusión del patrimonio. 
Precisamente por su carácter globalizador y a la 
vez fácil de gestionar, actualizar y adaptar, los 
proyectos de virtualización arqueológica permi-
ten crear contenidos plurales y adaptables a dis-
tintos niveles formativos. De esta manera, el pro-
yecto incorpora una reflexión sobre las tendencias 
actuales de la museografía y la idoneidad de los 
recursos de la arqueología virtual para la sociali-
zación del patrimonio.
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