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La cesteria de palma: conservacion y divulgacion
digital del objeto usando la tecnologia 3D

Resumen:

Fran Rocha
Disenador Industrial

El siguiente trabajo tiene como objetivo la conservacion y divulgacion de la cesta de pal-
ma, siendo un objeto muy versitil usado en las islas, a través de la tecnologia grafica tridi-
mensional e internet. Los resultados obtenidos nos permiten confiar en una metodologia
para la conservacion digital de la cesta de palma y la posibilidad de acceder a ella a través de
ordenadores y dispositivos moviles usando la tecnologia 3D.

Palabras clave: oficio, fibra vegetal, transporte, conservacion, Islas Canarias.

Introduceion

Al comienzo de este trabajo
nos hemos preguntado por la ra-
zon del poco acceso que tienen las
personas a los objetos tradiciona-
les de las Islas Canarias. Un acce-
so limitado Unicamente a la visita a
ferias 0 actos que muchas veces, y
por diferentes razones, no pode-
mos visitar, eliminando con esto la
posibilidad de disfrutar y conocer
una serie de piezas, como en el
€aso que nos ocupa, con un enor-
me valor patrimonial.

La inquietud de hacer llegar
esta riqueza a la sociedad nos ha
hecho buscar otras formas para in-
tentar conservar y poder divulgar
nuestro patrimonio; estas razones
han sido las gque han motivado la
realizacion de la investigacion,
donde los resultados muestran
otra manera de hacer las cosas,
favoreciendo el acceso de los obje-
tos y oficios canarios a la sociedad,
ofreciendo con esto nuevas posibi-
lidades, evitando asi que caigan en
el olvido.

La conservacion digital para
la divulgacion de la cesteria ha
sido el principal objetivo del traba-
jo, intentando mejorar la experien-
cia del usuario respecto a la mane-
ra de acceder a la informacion y
formas del objeto. Para ello se rea-
lizé un analisis del uso actual de

las nuevas tecnologias y aplicacio-
nes utilizadas dentro del campo de
la ingenieria y la comunicacién,
siendo la tecnologia 3D nuestra
principal area de estudio.

La investigacion nos ha lle-
vado al encuentro de nuevas op-
ciones, de nuevos caminos, a la
hora de mostrar, e incluso reprodu-
cir los objetos. La posibilidad de
interactuar con la pieza en tiempo
real ha sido un afiadido importante
del trabajo, consecuencia de ese
acercamiento que hemos realizado
a la tecnologia, buscando introdu-
cir los objetos en un nuevo contex-
to, en un nuevo lugar.

La utilizacion de herramien-
tas de bajo coste tambien ha sido
una constante durante el trabajo,
una oportunidad que puede dar un
impulso a la integracion del proce-
s0 aqui descrito para usarlo como
un medio para la dinamizacion tu-
ristica, en departamentos de inves-
tigacion o en el ambito docente,
permitiendo el acceso a modelos e
imagenes ftridimensionales de los
objetos que de otra manera no se-
ria posible.

Los resultados obtenidos
nos permiten una nueva manera
de acceder a la cesteria canaria,
obteniendo la posibilidad de su
conservacion y divulgacion digital,
siendo posible visualizar el objeto

en 3D desde casa. El trabajo ofre-
ce técnicas para poder disfrutar de
nuestro patrimonio de ofra manera
a través de la tecnologia informati-
ca. Ponemos en valor la importan-
cia de la recuperacion, representa-
cion y tratamiento digital, para
mostrar el conocimiento en dife-
rentes areas como humanidades
siendo de utilidad a docentes e in-
vestigadores.

El caso de estudio:
la cesta de palma

El trabajo artesanal usando
la palma para confeccionar objetos
cotidianos, siempre fue una activi-
dad esencial en Veneguera, Gran
Canaria, como nos dice Valentin
Sarmiento, uno de los dltimos arte-
sanos de palma que van quedando
en el oficio y con el que pudimos
estar durante toda una maifana,
para conocer algo mas de este tra-
bajo casi desaparecido v que hoy
es mas actual que nunca, siendo
un oficio que potencia la conserva-
cion del medio usando materiales
que evitan el uso del plastico, vi-
drios y de otros materiales conta-
minantes para la fabricacién y di-
sefio de objetos.

En el caso que nos ocupa,
para la realizacion de la cesta se
usaba principalmente el pirgano
(zona central de la hoja de la pal-



mera), ya que era un material re-
sistente y permitia que las cestas
pudieran llevar casi todo tipo de
pesos, como nos decia Valentin “la
cosa no es tan facil como parece,
tiene su trabajito, que si el fondo,
las asas, no es tan sencillo”. Habia
cestas para muchos usos: cestas
para coger fruta, cestas para ir a
comprar también llamadas sere-
tas, cestas pedreras para quitar las
piedras del terreno y depositarias
en los muros, cestas para la comi-
da de los animales, elc.

Antiguamente, y como cu-
riosidad, de la palmera se aprove-
chaba todo: el tronco para realizar
los techos de las casas y de los
recintos de los animales o incluso
para hacer colmenas, los datiles
se comian crudos o incluso en
ocasiones hervidos como si fue-
ran papas, las ramas donde tie-
nen las plas se usaban como
combustible para hacer fuego y
para hacer la comida, e incluso se
elaboraban con las hojas piensos
para que comieran los animales,
sin contar la miel de palma, no se
tiraba nada, siendo un conoci-
miento que debemos hoy prote-
ger, asunto de la sostenibilidad y
economia circular,

No es objeto de este texto
contar todo lo que rodea al oficio
sino poner en contexto la importan-
cia y el impacto del trabajo aqui
descrito, ofreciendo la posibilidad
de acceder y preservar el objeto de
ofra manera. Nos quedamos con
unas palabras de Valentin “ibamos
haciendo diferentes cestas de pal-
ma segun las necesidades que ha-
bia, y por eso hay muchas con di-
ferentes utilidades, para usarla en
€l trabajo o en la casa de uno, era
algo que nos ayudaba a transpor-
tar y guardar las cosas”.

Image based modeling
(IBM). Escaneado
3d de los objetos

Los ordenadores y la vision
tridimensional incorporan un realis-
mo sin precedentes en la forma de
visualizar e interactuar con am-
bientes graficos, acercando la rea-

lidad a lo digital y viceversa. En
este trabajo usamos un proceso
para modelar objetos 3D desde fo-
tografias, denominado Image Ba-
sed Modeling (IBM), que consiste
en convertir una fotografia a 3D
mediante el uso de técnicas foto-
gramétricas, realizando unas com-
plejas operaciones malematicas
que permiten determinar la geome-
iria tridimensional de los objetos.

Iustr. 1:
Valentin en su taller de Veneguera.
Foto: Archivo del autor.,

Esto se consigue mediante
la combinacion de imagenes indi-
viduales de diferentes puntos de
vista a través de un procedimiento
que se conoce como paralaje. En
particular la técnica IBM se basa
en los principios de Structure from
motion (SfM), que obtiene la es-
tructura tridimensional de un obje-
to analizando la informacion o se-
fiales del movimiento a través de
una variable temporal.

Esta técnica supone toda
una revolucion frente a la tradicio-
nal fotogrametria clasica que utili-
za métodos matematicos ain mas
complejos y un procesamiento de
datos que, si bien procede de foto-
grafias, lo hace bajo costosas lo-
mas fotograficas referenciadas y
con condiciones de dificil aplica-
cion practica.

La técnica de IBM permite
generar un modelo basado en ma-
llas que representa el objeto foto-
grafiado. La malla es una superfi-

cie, normalmente de triangulos,
que tiene facil representacion y vi-
sualizacion por ordenador.

Los principios generales de
un sistema de este tipo son el
aprovechamiento de las ubicacio-
nes y correspondencias en las ca-
racteristicas de la imagen (puntos,
lineas, esquinas, u otras caracte-
risticas de alto nivel) en wvarias
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imagenes e inferir las localizacio-
nes espaciales en 3D y las posi-
ciones de la camara.

Para los modelados que se
realizan en el trabajo se ha utilizado
Autodesk ReCap Photo®, un soft-
ware que pone al alcance del usua-
rio, de una forma sencilla, la posibi-
lidad de realizar modelos 3D de
cierta complejidad de modeiado.
(https://www.autodesk.com/pro-
ductsirecap)

No es un software libre ya
que &s necesario disponer de una
licencia. El procesamiento se reali-
Za en la nube, esto exime al usua-
rio de contar con una maguina con
gran capacidad de calculo. Salvo
que se manejen imagenes de gran
tamaiio, los datos a transferir no
suponen horas de espera delante
del ordenador.

Durante varios dias de tra-
bajo se escanearon dos modelos
diferentes de cesta seleccionados



por su tamaiio, buscando con ello
mostrar de una manera clara la
morfologia del objeto y sus dife-
rentes matices estéticos. Durante
el proceso de escaneado desta-
car la importancia de la luz, ha-
biendo realizado pruebas con ilu-
minacién natural y artificial. Los
mejores resultados se obtuvieron
con luz natural evitando las som-
bras. Las fotografias fueron toma-
das entre las 18:30 y 19:30 horas
obteniendo unos resultados opti-
mos.

El ciclo de trabajo,
etapas y consideraciones
previas

Se trata de una técnica muy
simple que puede ser reproducida
por el lector sin muchas complica-
ciones ni conocimientos especiali-
zados de ningun tipo.

Las etapas del estudio

El estudio realizado y sus
resultados los hemos dividido en
tres etapas, la de digitalizado, vi-
sualizacién y la realizacién de una
serie de pruebas de dimensién y
escalado del modelo 3D.

Consideraciones previas en
el escaneado del objeto

La correcta realizacién de
las fotografias es esencial ya que
nos garantiza unos resultados &p-
timos, las consideraciones aqui
expuestas han sido resultado de
las pruebas realizadas siendo de
suma importancia para el exito del
estudio, a continuacion se enume-
ran las mas importantes con el ob-
jetivo de que se puedan hacer uso
de ellas, son |as siguientes:

1. Buscar una buena locali-
zacion para la colocacion del obje-
to, es importante su localizacién y
altura ya que nos va a permitir una
mayor comodidad a la hora de rea-
lizar las fotografias.

2. La localizacion y la altura

232 nos debe permitir sacar fotografias

alrededor del objeto, teniendo en
cuenta que debemos completar
los 360 grados.

3. El objeto debe estar en un
espacio donde no reciba directa-
mente la luz del sol, es importante
también el horario, en nuestro caso
han sido tomadas entre las 18:30 y
19:30 horas sin el uso del flash.
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Hustr, 2:
Ciclo de trabajo del estudio.
Griafico: archivo del autor

4, Se debe realizar el reco-
mido en tres alturas, una primera
tomando imagenes del alzado de
la pieza (20 - 25 folos), una segun-
da altura subiendo y girando la ca-
mara hacia la parte alta del objeto
(8-10 fotos), y una tercera altura en
planta del objeto (1-3 fotos).

5. Se debe tener en cuenta
que el proceso de digitalizacion 3D
se realiza en los servidores de Au-
todesk, lo que implica estar conec-
tado a internet para subir las ima-
genes.

Etapas del ciclo de trabajo

A continuacion se describe
el ciclo de trabajo de forma que,
como se ha dicho antes, pueda ser
adoptado por cualquier lector fami-
liarizado con conceptos muy basi-
cos de informatica y fotografia a
nivel de usuario;

1. Toma de fotografias del
objeto.

Este primer paso en si mis-
mo no encierra grandes complica-
ciones, unicamente se precisa que

el objeto esté situado de forma
que se pueda fotografiar a su alre-
dedor y en todos los angulos. Asi-
mismo es importante contar con
buena luz neutra sin que incida di-
rectamente sobre el objeto, para
evitar que genere sombras, re-
flexiones, etc. Es importante cuidar
que en las fotografias no aparez-
can brillos o destellos producidos
por la propia superficie del objeto.
En el caso de la cesta, el material
ha supuesto cierta dificultad, en
donde se ha tenido en cuenta la re-
flexidon del material.

2. Procesamiento fotogra-
fico y modelado 3D

Utilizamos Autodesk ReCap
Photo®, que permite realizar mo-
delos 3D de cierta complejidad de
modelado de forma semiautomati-
ca mediante la combinacion de fo-
tografias convencionales. Finali-
zado el proceso se obtiene el
objeto modelado en tres dimensio-
nes, que se visualiza en la interfaz
del programa. Ademas, se pueden
cbservar las posiciones de la toma
de las fotografias y las imagenes
utilizadas.

Suele ser suficiente con una
muestra de entre 18 y 40 fotogra-
fias dependiendo de la compleji-
dad del objeto, que contemplen la
figura desde varios angulos, inclui-
das las vistas “"desde armiba" y
“desde abajo”, como se ha enume-
rado en las condiciones previas, si
procede, para poder completar el
objeto en tres dimensiones. El pro-
medio de tomas durante el estudio
fue de 45 fotografias por objeto. Al
final del proceso se obtiene un fi-
chero con extension nativa de Au-
todesk.

3. Comprobacién de la
malla del objeto.

Al finalizar el paso anterior
se habra obtenido una malla o su-
perficie basada en triangulos que
representa la geometria tridimen-
sional del objeto. La formacion de
mallas de triangulos ha demostra-
do ser en este campo y en muchos
otros de la ciencia y la ingenieria la
mejor estructura para representar



digitalmente objetos en 3D. Cuan-
do se obtiene el objeto modelado
en Autodesk ReCap Photo® es
necesario comprobar minuciosa-
mente la malla por si existieran im-
perfecciones que sea necesario
modificar,

Una inspeccion minuciosa a
la malla obtenida permite concluir
que se trata de una superficie ade-
cuada en relacion al nimero de
puntos y triangulos v las singulari-
dades geométricas del objeto, lo
que suele denominarse como
adaptabilidad de la malla (Suarez
et al., 2001). En las zonas con
poca curvatura la malla tiene po-

MNustr. 3:
La cesta de palma.
Foto: Archivo del autor.

lustr. 4:

Secuencia de fotografiado
del objeto en 360,

Foto: Archive del autor.

cos puntos, mientras que en oftras
zonas del objeto se necesita ma-
yor definicion y por tanto se utili-
Zan mas puntos y triangulos.

La comprobacion de la ma-
lla se ha realizado con el software
de codigo abierto Blender®, Ade-
mas, y muy importante, el objeto
siempre tiene uno o varios puntos
de apoyo que no se puede fotogra-
fiar y se ha de corregir y afadir
una base reconstruida. Para ello
hemos utilizado el software Auto-
desk ReCap Photo® en su version
online, y con ello minimizar el tiem-
po respecto a la obtencion del re-
sultado del estudio.

Una de las tareas ha sido la
adicion de la base y recorte de la
malla, hay que afadir que, las foto-
grafias también recogen todo lo
gue se encuentra alrededor del ob-
jeto y esto hay que suprimirlo, lim-
piarlo. Posteriormente a la limpieza
realizada se le ha afadido una
base a los cuatro elementos que
soportan el objeto, completando de
esta manera su morfologia.

4. La base del objeto: tra-
tamiento de texturas con un edi-
tor de graficos.

De la fase anterior se obtie-
ne un archivo en formato .jpg con




las texturas que definen, entre
otras cosas, el perimetro de la
base gue se le ha afadido al obje-
to. Mediante un editor de graficos
se clona la textura, de tal manera
que la parte reconstruida se ase-
meje o mas posible a la realidad.

En nuestro proyecto hemos
utilizado Photoshop CS4®, pero
se puede utilizar cualquier soft-
ware alternativo. En esta etapa po-
demos mejorar la calidad de la tex-
tura, que incidira positivamente en
el realismo del modelo.

5. Edicion de la escena, vi-
sualizacion final y publicacion
en la nube.

El ditimo paso del proceso
es |a publicacion del objeto. Desde
2012 existen opciones para publi-
car estos formatos en la nube pero
con el que nos hemos sentido mas
comodos ha sido con Sketchfab®.
hitps://sketchfab.com

Esta plataforma ofrece alo-
jamiento gratuito y posibilidades
para comparir los modelos 3D,
constituyendo una alternativa eco-
nomica para investigadores, orga-
nizaciones o cualquier usuario in-
teresado en esta tecnologia.

La visualizacion 3D se ha
desarrollado en los Gltimos afios

234 gracias a la tecnologia WebGL, un

lustr. 5:
Pruchas con la malla en Sketchfaba.,
Imagenes: Archivo del autor

estandar que permite visualizar
graficos en 3D en navegadores
web multiplataforma. WebGL es
promovido por un consorcio de
tecnologia sin animo de lucro de-
nominado Khronos Group y permi-
te mostrar graficos en 3D acelera-
dos por hardware (GPU) sin la
necesidad de plug-ins, con el uni-
co requisito de que el navegador
soporte OpenGL u OpenGL ES.
Tecnicamente se trata de una API
accesible mediante Javascript que
permite usar la implementacion
nativa de OpenGL ES.

Sketchfab® se encarga de
ocultar y hacer transparente al
usuario la codificacion de la malla
del objeto al codigo WebGL que lo
muestra en una pantalla del nave-
gador, tanto en ordenadores perso-
nales como en dispositivos moviles,

Existe una gran variedad de
formatos de archivo que permiten
representar objems tridimensiona-
les, pero no todos son abiertos o li-
bres, o han sobrevivido a los cons-
tantes cambios Yy avances en
software y los métodos asociados
.0OBJ es el formato de archivo de
definicion de gmmetria elaborado
inicialmente por Wavefront Techno-
logies y el usado en este trabajo.
Es abierto y ha sido adoptado por
otros proveedores de aplicaciones
de gréﬁms 3D, por lo que esta
aceptado universalmente.OBJ re-

presenta solo la geammria 3aD: la
coordenada espacial de cada vérti-
ce, las coordenadas u ¥y de los
vertices de textura, las “normales”
de cada vértice y las caras o poligo-
nos (triangulos en nuestro caso)
definidos como una lista de verti-
ces, y vértices textura, Las letras u
y v indican los ejes de la textura 2D
porque x, y, Z ya se utilizan para los
ejes del objeto original 3D.

Por su parte, el formato MTL
es un estandar definido también
por Wavefront Technologies, y se
trata de ficheros ASCI| con las pro-
piedades de reflexion de la luz de
una superficie a los efectos de re-
presentacion en la pantalla del or-
denador, de acuerdo con el mode-
lo de reflexion de Phong1.

En este formato se especifi-
ca el archivo imagen raster que de-
fine Ia textura de la inscripcion, que
debe encontrarse en disco a la par
que el fichero .OBJ y el propio MTL.
Suele ser un archivo .jpg, que reco-
ge de forma organizada todas las
texturas o extractos de las fotogra-
fias iniciales procesadas que se al-
macenan en este fichero.

Pruebas y test:
comprobacion del
grado de precision

Una de las ventajas del Ima-
ge Based Modelling (IBM) es que
es muy simple, econdémico y rapi-
do. Pero ademas demostramos
que es preciso en relacion a las
mallas superficiales obtenidas, ya
que los modelos 3D resultantes re-
presentan con fidelidad las propor-
ciones del objeto original, como
hemos podido comprobar a partir
del siguiente experimento:

1. Hemos realizado varias
mediciones del objeto tomando
distancias en x, vy, z.

2. Posteriormente hemos
realizado las mismas medidas en
X, ¥, Z, y sobre el correspondiente
modelo 3D, usando como base de
visualizacion y medida Autodesk
ReCap Photo®, Blender® y Cura
Print Tool®



3. Hemaos realizado la com-
paracion entre las diferentes apli-
caciones y analizado la dimension
del objeto en cada una de ellas
para corroborar si el objeto carecia
de dimensidn.

Conclusiones

La tecnologia 3D esta supo-
niendo toda una revolucion, tanto
econdémica como social. Ha su-
puesto dar un giro de 360 grados a
la acostumbrada vision bidimensio-
nal de los objetos y tambien del
mundo, ya que nos permite una
sensacion de profundidad mas cer-
cana a la vida real.

La tecnologia, en este caso,
ha sido esencial para llegar a la so-
lucién, pero se debe afiadir que si
no existiera el objeto no seria posi-
ble hacer nada, v el proceso aqui
descrito no hubiera podido llevarse
a cabo. La combinacion entre tecno-
logia, conservacidn vy divulgacion
del patrimonio, ha sido lo que ha
marcado el trabajo y la obtencién de
otras maneras de hacer las cosas.

La solucion descrita en este
documento se acerca bastante a
los objetivos planteados al principio
del estudio, obteniendo unos resul-
tados bastantes satisfactorios,

cumpliendo con las expectativas
del lugar a donde se queria llegar

Iustr, 6:

Imagen del ohjeto publicado en SketchfabiE.

Eluso de la tecnologia 3D en
la conservacién y divulgacion digi-
tal del patrimonio es una realidad,
accesible al investigador mediante
tecnologias de bajo coste, como la
que se ha aplicado en el estudio
que hemos llevado a cabo y descri-
to en este documento.

Al comienzo del trabajo te-
niamos alguna referencia pero
como todo procesc de investiga-
cion se parte casi de cero con la
incertidumbre de obtener una posi-
ble solucién. Durante el camino he-
mos comprobado los enormes
avances tecnoldgicos que existen
en la actualidad, y no menos impor-
tante, la facilidad respecto a su ac-
CES0 Y USo.

Imagenes: Archivo del autor

con este trabajo. Un proceso claro
y sencillo de aplicar, no exigiendo
tener unos grandes conocimientos
técnicos y con un minimo coste
para quién desee utilizarlo, ofre-
ciendo la posibilidad de visualizar
el objeto desde cualquier lugar, uti-
lizando el madvil, tablet u ordenador,
encasaoen la calle.

El estudio tambien muestra
debilidades, se deben cumplir con
los requisitos enumerados para la
correcta toma de imagenes, si no
se cumplen, los resultados seran
inferiores a los obtenidos, y la vi-
sualizacion del objeto sera diferen-
te a lo expuesto en este documen-
to. Ha sido un trabajo donde se ha
disfrutado del camino y aprendido

mucho sobre la cesteria de palma
y el oficio en Veneguera, Gran Ca-
naria, sobre nosotros y nuestro en-
torno.

El trabajo futuro planteado
es intentar hacer lo mismo con
otros objetos tradicionales que for-
man parte de ese patrimonio cana-
rio que esta ahi esperando a que
lo descubramos, ademas de pro-
fundizar en la experiencia del
usuario junto a diferentes aspec-
tos tecnologicos en el proceso de
digitalizado, conservacion y divul-
gacion de los objetos.
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