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Este proyecto pudo ser llevado a

cabo gracias a la direccion de Ramon
Aldunate y la increible gestion de Mayte
Alé, junto con quienes trabajamos

codo a codo en conjunto con todos los
participantes que confiaron en esta
propuesta.

Junto con presentar esta memoria, se
mantiene también la esperanza de que
este comienzo en novedosas materias
en torno al juego, la ciudad y las
tecnologias puedan servir de apéendice
y apertura -o en su defecto, de
comparativa- para otras generaciones
cuales quieran acceder e hilar desde
sus inquietudes similares y diversas,
una extension de mano para que
puedan complementarse asi en sus
proyectos venideros, ya sea por razones
académicas y/o (ojald asi sea el espiritu)
ludicas.




La tecnologia nunca es neutral, lo
sabemos. La herramienta pura no
existe separada de una vision de
mundo y de una intencionalidad que
la origina. Los teléfonos maoviles han
producido, en estos Ultimos 20 anos,
un cambio paradigmatico a escala
global respecto de nuestra forma de
comunicarnos y de conectarnos con
nuestro entorno. Lo que inicialmente
adoptamos desde el entusiasmo

y la conveniencia hoy se nos ha

vuelto problematico. La influencia
gue ejercen la tecnologia, o mas
precisamente algunos servicios
populares y masivos sobre nuestra
vida social es dramatica. Hoy tenemos
una sociedad mas dividida, una
juventud mas alienada y tenemos
menos herramientas afectivas y de
comunicacion, entre otros problemas
ampliamente descritos. Claramente
no todo es negativo, pero hay muchos
aprendizajes no-obvios que es preciso
decantar para pensar la proxima
generacion de herramientas y servicios
digitales.

El siguiente cambio de paradigma,
segun apuesta la empresa Meta, es la
posibilidad que abren las tecnologias
inmersivas de la realidad virtual o

la realidad aumentada. ; Podremos
ahora, en virtud del acoplamiento de
lo fisico y lo digital (en AR, al menos)
generar relaciones mas virtuosas con
el mundo real? ; Podremos conectar
Masy mejor a las personasy al
conocimiento generando relaciones
mMas significativas?
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Estas son las preguntas que

Ayrton intenta responder con este
ambicioso proyecto que se inscribe
en un territorio y con una comunidad
especifica de Valparaiso donde se
vincula el arte, el patrimonio submarino,
la educacion y el diseho.

La experiencia de colaboracion y de
vinculacion con otras disciplinas es
capital. Este proyecto, como punta
de lanza, busca sentar las bases para
una forma de trabajo nueva, que

trae materias nuevas que es preciso
incorporar al curriculum de la carrera.
Son estas instancias las que van
construyendo escuela, o mejor dicho,
comunidad universitaria.

- Herbert Spencer
Profesor Guia
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El proyecto Suelar Interactivo propone
una experiencia visual y educativa

con realidad aumentada en el sector
Altamirano - Las torpederas, Valparaiso.

Desde la pandemia, el borde costero
de Altamirano, comprendido desde
la caleta el Membrillo hasta el faro de
Playa Ancha (Region de Valparaiso,
Chile), ha sido lugar de despliegue

Y USO recreativo por parte de los
habitantes del cerroy la ciudad, ya
gue ha presentado histéricamente
una importante via de conexion con el
mar, contiene sectores de detencion
y su infraestructura se adecua con
diferentes actividades fisicas.

La oportunidad de diseho nace en
conjunto con la asociacion “Salvemos
las Torpederas”, quienes buscan cuidar,
defender y educar a los ciudadanos
con respecto al area, realizando
actividades y talleres comunitarios
para mantener el entorno, es decir,
brindado oportunidades para reactivar
el lugar a intervenir. El contexto ofrece
inherentes capacidades turisticas,

por lo que educar a través del arte

se presenta como una puerta hacia

el conocimiento desde medios poco
tradicionales potenciando esta area.
Dentro del marco de investigacion

de titulo, se busca generar un aporte
artistico/tecnolégico al patrimonio
costero, generando un suelar ampliado
con realidad aumentada. Entendiendo
a un suelar como una obra de arte que
utiliza el suelo como soporte base.

Todo esto con fines educativos, para que
asi, se pueda fortalecer el contacto de
los ciudadanos con su mar a través del
aprendizaje de la flora y fauna, mediante
la acogida de la Realidad Aumentada
como elemento interactivo entre las
personasy lo urbano.

Todo esto mediante el reconocimiento
de figuras en el SuelAR para encontrarse
con modelos 3D, a escala, de los seres
contenidos en él gracias a la Realidad
Aumentada. El proyecto Altamirano es
un trabajo dirigido por Ramon Aldunate,
Jefe de Vinculacion con el medio

del Instituto de Arte de la Pontificia
Universidad Catolica de Valparaiso,

en conjunto con las mesas de trabajo
donde dialogan entidades publicas
privadas y organizaciones sin fines de
lucro en pos del mejoramiento urbano
del espacio publico de Valparaiso.

Este proyecto propone la reapertura de
un espacio publico a través del colory la
forma. En una extension de 60 metros
se presenta un recorrido que inicia
simbdlicamente en lo profundo del mar,
exhibiendo especies hidrobioldgicas

de la costa acompanadas de la variada
flora submarina de nuestra region de
Valparaiso. Se invita a que habitantes,
espectadores o turistas reconozcan

y aprendan acerca de la floray fauna
del territorio, mediante coloridas
representaciones de la diversidad de
especies con las que cohabitamos.
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Preliminar
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Durante el primer semestre del presenta ano, junto a los estudiantes Vicente
Quezada y Joaguin Mansilla, se realizd un proceso de investigacion a fin de
establecer el campo de exploracion sobre la cual se va a actuar, las materias e ideas
dentro de su diversidad se centraron en un enfogque en comun: las tecnologias
inmersivas o de realidad extendida (XR) con la motivacion de sumergirse en un area
relativamente novedosa en la disciplina. Desde esta interaccion humano-digital se
trazaron tres caminos distintos para cada participante del grupo de investigacion
de la materia dicha. Accesibilidad y usabilidad, Participacion ciudadanay
Herramientas de autoria, siendo esta Ultima la correspondencia que derivaria al
segundo semestre.




Investigacion
Preliminar

Tecnologias
Inmersivas
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Hoy en dia la interaccion humano-
tecnologia desde lo inteligible y los
objetos mantiene relaciones implicitas
vy guiadas dada la densidad de
informacion y contenido presentes en
éstos, por lo que establecer una relacion
nutritiva en torno al conocimiento
deriva a la retroalimentacion tanto

de la persona como para el sistema,

o dispositivo, con el cual dialoga. Este
proceso bidireccional, desde una
perspectiva mas positiva y ética, busca
construir esa relacion de informacion
y modos de interactuar. Dentro de las
tecnologias a investigar se establece
el alcance hacia la Realidad Virtual

vy Realidad Aumentada, aguellas se
enfocan en imitar una experiencia real
a traves de una extension o réplica
digital, ya sea bajo nuevas capas de
interpretacion digital o simulaciones
gue buscan aproximarse a estimulos
reales.

De esta manera, se toma el ambito de
lo urbano y lo publico para desarrollo

e intervencion, siendo un area de
investigacion poco explorada en lugares
abiertos y de transito: la posibilidad de
abrir la ciudad a éstas capas digitales a
favor del despliegue de los ciudadanos
con un enfoque participativo desde la
interaccion.

Junto con esto, se complementa

esta investigacion de las tecnologias
inMmersivas bajo la mirada del desarrollo
urbbano en conjunto con la universidad
Tecnoldgica de Auckland, ubicada en

Nueva Zelanda. Que en conjunto con
otros profesionales de la institucion, se
realiza un intercambio de informacion
desde investigaciones paralelas, por un
lado el borde costero de Valparaiso, y
por otro, la costa de Auckland. Ambos
con el mismo sentido de recobrar

la relacion del habitar entre los
ciudadanosy su mar.

(B
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Conceptos
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Desde el encuentro con esta novedosa
materia, se realiza un levantamiento
de palabras que puedan presentar

los términos tratados a lo largo de la
investigacion y la materia estudiada.
Estos conceptos introducen una base
tedrica desde la cual se desarrollan las
tematicas.

(&




Tecnologias de realidad extendida
(XR)

La realidad extendida, del inglés
Extended Reality, es un término que
acoge todo tipo de tecnologia que
altera la realidad agregando elementos
digitales al entorno fisico real, lo cual
incluye la realidad aumentada (AR),
realidad mixta (MR) y realidad virtual
(VR). (Interaction Design Foundation,
n.d.)
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Herramientas de autoria

Cualquier software o coleccion de
componentes de software que los
autores pueden usar para crear o
modificar contenido web para el uso
de otras personas. Las herramientas
de autoria en su mejor propuesta,
permite a todos los usuarios publicar
en un espacio universal de contenido
web, leido por gente de todo el
mundo en diversos lenguajes, distintos
computadores y dispositivos.

(World Wide Web Consortium, 2016)



Realidad aumentada (AR)

La realidad aumentada, del inglés
Augmented Reality, es una experiencia
en donde desde el disefo se potencian
partes del mundo fisico de los
usuarios con contenido agregado

por computadora. El diseno crea
entradas como capas superiores, ya
sea de sonido, video, graficas, GPS;
desde el entorno digital que responde
en tiempo real a los cambios en los
entornos de los usuarios. (Interaction
Design Foundation, n.d.)

Realidad virtual (VR)

La realidad virtual, del inglés Virtual
Reality, es la experiencia en la cual el
usuario, via hardware y software, se
siente inmerso en un Mundo simulado,
como por ejemplo los cascos de
realidad virtual. Los disefadores crean
experiencias de realidad virtual como
Museos virtuales, transportando a los
usuarios a entornos 3D en donde se
sientan libres de moverse e interactuar
para mejorar ciertas tareasy objetivos,
como aprender.

(Interaction Design Foundation, n.d.)
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Investigacion
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Herramientas de
Autoria
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Con el avance tecnoldgico nuevas
creaciones proponen nuevas formas de
aprender, producir y convivir.
Historicamente desde la prioridad
industrial en la produccion material

se desarrolla hacia el campo de lo
inteligible en las ciudades, entendiendo
el concepto de inteligible como la
capacidad de los ciudadanos para

leer el entorno e influir en este desde

el deber de la cualidad de ciudadano

y el derecho a la ciudad misma.
Reconociendo la presencia “el estar
ahi" de si mismo y del otro desde la
cooperacion, en las capas de digitalidad
gue poseen las ciudades.

Sz




Las tecnologias inmersivas se han
trasladado con paso creciente desde
la investigacion y desarrollo a la
aplicacion e implementacion de éstas
en la cotidianeidad de la ciudad y su
industria. Este fendmeno ocurre dada
la condicion relacional en la que se
encuentra la relacion entre personasy
ciudad, gue como entornos artificiales
estan en constante ajuste con los
ciudadanos, sus necesidades y el
acontecer del contexto en términos
de desarrollo tecnoldgico y las nuevas
perspectivas a la que ésta se abre.
Desde la condicion material de

esta industria, el fendmeno de la
inmaterialidad (Bruno Munari, lo real
y lo virtual) establece la problematica
coyuntural en la cual la ciudad

pasa de ser un espacio habitable a
adquirir mayores complejidades al
desarrollarse como un lugar legible;
Contemplando la capacidad de estas
nuevas tecnologias para otorgarnos

la idea de permanecer conectados

a tiempo real independiente de Ia
presencia fisica. Esto exige por un lado
el paradigma en el cual nos situamaos,
Jpermanecemos como consumidores
de este exceso de informacion
entregada, 0 NOs posicionamMmas,
ademas, como constructores y
participadores de este espacio digital,
aparentemente ingobernado? ¢ CoOmo
implementamos y facilitamos el uso
de estas tecnologias para el bien de
las comunidades? Las herramientas
de autoria se posicionan entre estas
preguntas, instalandose como un

DI

facilitador entre el derecho de incidir

y la facultad de expresarse. Indiferente
del ambito en el que se implemente, las
herramientas mantienen este horizonte
frente al cual sea posible su orientacion
hacia la colaboracion, aprovechando
esta cualidad de interconectarse

y sincronizar ideas, sentimientos y
perspectivas propias. Abriendo nuevos
campos de estudio y exploracion.



Clasificacion

Las herramientas de autoria son
clasificadas bajo 5 clases dependiendo
de las habilidades y recursos
necesarios(Dengel et al. 2022)

Estas estan evaluadas bajo cuatro
actividades principales: establecer las
necesidades del usuario, desarrollar
disenos alternativos, construir
prototipos interactivos y evaluar
prototipos:

1.- Interacciones basicas en
dispositivos moviles y pantallas

2.- Escenas interactivas
mediante AR/VR

3.- Interacciones enfocadas
en AR/VR

4.~ Contenido 3D

5.-Juegosy aplicaciones

Para ciertos casos, estas clasificaciones
pueden compartir su denominacion
con otras, dependiendo de Ia
complejidad y propodsito del programa;
de igual manera, se considera que la
clasificacion carece del reconocimiento
del dibujo y la expresion como un
recurso importante dentro del entorno
virtual.




Investigacion
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Arte y expresion
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La realidad virtual como un medio de
expresion resulta en algo novedoso,
aungue dado el desarrollo tecnoldgico
previsto para las interfaces virtuales, es
esperable que este campo se extienda
rapidamente a un desarrollo mas
democratico. Pese a esta capacidad del
medio como herramienta de dibujo,
GCeneralmente en los entornos en
donde se aplican estas tecnologias, su
implementacion queda envuelta en
un desarrollo que busca optimizar la
interpretacion y lectura de la maquina
hacia los humanos, mas que una
busqueda por la experimentacion y
elaboracion de entornos que permitan
la expresion artistica. (Bokyung, 2016)
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Dentro de la literatura revisada existe
un patron en torno a las tecnologias
inMersivas como medio expresivo
desde el dibujo, sin embargo, poco

se ha explorado en este campo hacia
otras formas de utilizar el medio como
herramienta expresiva.

‘la agresiva exploracion y explotacion
del propio poder expresivo es esencial
para transformar un medio orientado
a la tecnologia a un medio orientado
en la expresividad, asi como el cine

se transformo en el medio que
conocemos hoy desde una mera
tecnologia de documentacion”(Murray,
1997)

En los entornos de creacion

para realidades inmersivas se ha
descubierto que es prioritario una
coherencia del entorno virtual mas que
una representacion realista del mundo
fisico al cual se le atribuyen elementos
de inmersion. Asi también se ha
descubierto que la actitud y expresion
de los usuarios se ve transformado en
algunos casos para entornos virtuales.
Ante esto es importante anadir que es
posible reparar en la reaccion que el
entorno tiene con el input del usuario.
Existe un término en teorias cognitivas
de neurociencia llamado “agency” que
explica la sensacion de reconocimiento
en la gue se sabe que se es autor de o
gue se esta haciendo en la medida que
es. (Moore, 20106)
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Considerando que el espacio puede
influir o ser el lienzo de trabajo, es
importante considerar el modo en
el que se navega entre los puntos

y locaciones, como se rodea el o

los puntos de trabajo y qué niveles
de naturalidad son requeridos

para determinada aplicacion. La
navegacion puede simular el cuerpo
mediante desplazamiento fisico o
puede funcionar a base de puntos
establecidos a los que se decida
dirigirse.
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Paradigmas de
Desarrollo
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Narrativas

Dentro de la amplitud de herramientas
gue se estan desarrollando tanto en

el mercado como en necesidades
colaborativas se ha popularizado
Mmanejar instancias interactivas

en donde existe un expositor y usuarios
gue se adhieren e interactlan con este
tiempo ya dado por el producto de la
plataforma y sus herramientas.

En este tiempo se manifiestan
distintas narrativas creadas por un
autor narrador, el cual permite crear
escenas visuales interactivas o juegos
narrativos, esta herramienta mantiene
su foco de desarrollo hacia los usuarios
mMas que los autores. Dentro del estudio
se senala que la narrativa permite
conectar con historias e imaginarios
Mas proximos a herencias culturales de
determinado contexto, generando una
fuerza comunicativa generando mayor
compromiso a la hora de

transmitir un Mensaje o conocimiento
desde esta interaccion mas expositiva.
Otra ventaja de implementar narrativas
digitales a tecnologias inmersivas es

el dominio sobre el espacio a la hora

de experimentar la historia inmersiva,
de manera que no son los Iimites de

la pantalla lo que limita el contenido,

y por ende, los usuarios pueden

mirar libremente la escena desde sus
posiciones.

Los juegos basados en narrativas
suponen una problematica hoy en dia
dado el dificil acceso a la programacion
de éstos, existen diversas herramientas
como Unity o Unreal Engine, pero
resultan en aplicaciones complejas
incluso para crear simples narrativas.
Ante esta problematica se revisan tres
software como casos de

estudio: Articy, Quest y FlowMatic.
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Visualizacion

Ocurre en ocasiones en las que la
narrativa no es el recurso preferido
para ciertas instancias, en donde

lo fundamental es el rol de |a
participacion y la capacidad de realizar
distintas tareas de manera simultanea
y horizontal. En este desenvolvimiento
resulta importante el recurso de

la conciencia espacial del espacio
interactivo, en donde la l[6gica de la
interfaz esta dispuesta para que |los
usuarios puedan ir implementando
entre espacios o cuartos gque son
replicados desde |la realidad. Este
alcance posee mayor llegada a la
realidad aumentada que en la realidad
virtual. Una construccion mixta del
espacio es usada para la colaboracion,
en donde se genera mayor exploracion
hacia los dispositivos hapticos y
asistentes de las tareas y flujos de
trabajo. Dentro de lo revisado, cabe
destacar que existe un gran esmero
por desarrollar una naturalidad y
familiaridad con el modo de manejar
la interfaz, buscando asimilar los mas
posible a el modo de hacer de la
realidad

En esta ocasion también es medular
la visualizacion de modelos 3d
estaticos, en donde se despliegan
principalmente proyectos urbanos

Yy maqguetas para la visualizacion, el
habitar de éstas y discusion en torno
a éstas. En este aspecto toma mayor
relevancia para los usuarios sentir que
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estan experienciando un lugar en vez
de un tiempo. Esto puede sehalar cosas
mas alla del entorno virtual, al ser un
espacio hibrido es posible evidenciar
coMo las personas se comportan desde
la realidad a estos espacios virtuales en
torno a sus expectativas, exploracion

y visualizacion; En donde toma una
presencia predominante, el cuerpo.
Esto complementado con la posibilidad
de agregar comentarios y notas de voz
a puntos especificos del modelo. Existe
actualmente una amplia cantidad de
investigaciones orientadas al desarrollo
de entornos para el tratamiento de
propuestas arquitecténicas y urbanas,
en donde es posible recolectar la
opinion espacial de los usuarios

en torno a un lugar propuesto: en

estos espacios los usuarios pueden
manipular, ahadir y proponer, desde
una serie de elementos, un entorno

en el que les resulte agradable o
encuentren que sea necesario para

el buen despliegue urbano para las
necesidades civiles. De manera que sea
posible, por ejemplo, proponer un area
civica como un pargue; los usuarios
serian capaces de agregar puntos en los
gue encuentren pertinente acomodar
espacios para el reposo, y otros para
lugares de flujo o detencidn, areas
verdes, arboles y relieves. Todo queda
mejor expresado desde la visualizacion
y experimentacion de éstas como
etapa evaluativa, previa a una
implementacion de un proyecto. Que



incluso pueden ser importantes para
contextos en los que no sea posible una
interaccion humana directa (como ha
sido el caso de las cuarentenas en el
contexto de pandemia COVID-19)
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Ciclo de expectativa
de la tecnologia

El ciclo expectativa de Gartner
(Gartner, n.d.) Gartner Hype Cycle

es un diagrama que supone que

toda tecnologia que aparece

en la industria esta dispuesta a
alcanzar un punto maximo desde la
experimentaciones hasta encontrarse
con sus limitaciones contextuales, para
alcanzar posteriormente un horizonte
hacia donde se quedan los bordes

de utilidad y espacio creativo para
problemas reales. (Bokyung, 2016)
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Expectativas

Pico de expectativas
sobredimensionadas

Meseta
de productividad

Abismo de
desilusion

Lanzamiento

Tiempo

Figura 1. Diagrama de ciclo de expectativa de Gartner
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Para introducirse en el ambito
practico de estas nuevas tecnologias,
es necesario realizar una recopilacion
amplia y variada de distintos proyectos
y miradas en el campo de estudio

o similar, asi, es posible tener una
revision de las distintas ideas creativas
y aplicaciones de la misma materia.
Obtener el estado actual de las cosas
es también saber donde establecerse,
establecer las limitacionesy
oportunidades.

Dentro de los contextos explorados
en torno a las tecnologias inmersivas
se pueden encontrar: La educacion, la
visualizacion, prototipado, simulacion,
construccion, navegacion, manejo
remoto, entre otras.

De las exploraciones interesantes se
pueden rescatar las siguientes:

Aplicaciones de Realidad Aumentada
Espacios de Realidad Virtual
Técnicas de Navegacion

Experimentos de Google

(s




Figura 2. PaperCubes, entorno AR de programacion
conductual de objetos.
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Figura 3. Espacio Fisico y virtual de entornos XR
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Velocidad en la comunicacion

Dado el avance de la velocidad de flujo
de datos y conexiones inalambricas,
es posible que la informacion

pueda ser expuesta en tiempo real,
en donde varios usuarios pueden
visualizar simultaneamente lo mismo
sin limites de tiempo. Incluso, con

la implementacion de servidores
dedicados, es posible que los limites
geograficos puedan unificar estas
experiencias entre usuarios.

Difusion de contenidos propios

Hoy en dia se reconoce que todos
producimos contenido, ya sea redes
sociales o fuera de las plataformas

de internet. Para lo cual, establecer
plataformas en donde el contenido

sea compartido y regulado justamente
permite que los usuarios puedan incluir
SUS creaciones para ser utilizadas

tanto por los que la crean como por
otras personas, esto reduce la brecha
técnica en donde se es necesario cierto
elemento digital pero que a veces su
disponibilidad resulta distante.

Acceso a multiples contenidos

El desarrollo de informacion digital
en sus variadas formas, ya sea
sonido, imagen, video, 3D y texto da
la posibilidad de que tanto como
creadores de éstos contenidos como
consumidores puedan tener una
relacion simbidtica de manera mas
eficaz y cercana.

Simplificacion de procesos

Al generar instancias en torno a una
herramienta, se esta reparando en la
usabilidad hacia los usuarios. Por o
gue ya sea el fin de la implementacion
de las tecnologias XR, la inmersion
permite una flujo de uso que involucra
de manera mas cercana a los usuarios,
participes de entornos especializados
en sus finalidades contando con un
abanico de herramientas que crece
de manera exponencial. Procesos

gue antes eran en mayo medida
individuales ahora pueden ser
presentados como una instancia
colectiva, en ejemplo, el prototipado

o la visualizacion, con tecnologias
inMmersivas es posible visualizar en
tiempo real toda accion y perspectiva
del otro, desplegada en tiempoy

espacio.
s




Masificacion del conocimiento

Nuevas tecnologias involucran nuevas
maneras de implementarlas, teniendo
en cuenta un horizonte publicoy
accesible; la democratizacion de un
dispositivo, [6gica digital y politica, tanto
como el disefio en si mismo, comparte
tanto el diseno en si mismo como el
conocimiento al que éste apunta. De
esta manera las tecnologias inmersivas
son un campo abierto de aprendizaje
en como estas funcionan, coOmo estan
programadas, como estan disehados
los hapticos, cOmo se establecen

las politicas de uso, como se hace
comunidad, etc. Y contemplando

que esto se sustenta con una red
global o una propuesta local, un
espacio en donde las tecnologias

estén a disposicion de todos puede
presentar un potencial hito en cuanto
complemento sensorial de los centros
de informaciodn, lectura y conocimiento,
como por ejemplo las bibliotecas
municipales de las ciudades.

LDIRN

Espiritu Colaborativo

La realidad extendida es un campo
abierto en torno a instancias
colaborativas, actualmente se utiliza
en la participacion ciudadana para la
simulacion de escenarios que permitan
una mejor visualizacion y toma de
decisiones por parte de los habitantes.
En las tecnologias inmersivas es posible
ser los ojos de otro usuarioy las manos
de otra persona, lo que posibilita abrir
un campo en un paradigma respecto
a la fenomenologia. En conjunto con la
capacidad de instancias multijugador,
el espacio virtual ofrece un entorno en
donde el ser puede ocupar un lugar de
transformacion y confianza hacia un
espiritu expresivo. Cabe destacar que
este entorno virtual puede establecer
sus propias reglas (Munoz Soto &

Rusu, 2011) de manera que se puede
generar conocimiento y educacion en
torno a los derechos de uso y civilidad,
en este caso civilidad digital, con el
objetivo de que los usuarios puedan
aprender participando; asi también en
materias de accesibilidad, la capa de
artificio digital sobre la realidad permite
gue establecer nivelaciones que en
la realidad podrian ser complejas,
considerando la neurodiversidad de las
personasy las capacidades cognitivas.



Generacion de nuevos empleos

Generacion de nuevos empleos: Dado
gue existe contenido y creadores,
existe una necesidad de acercar a

las personas a los procesos que el
avance de la web y sus consecuencias,
considerando el impacto de |la
implementacion de estas tecnologias
en la industria en general pueda llegar
a tener. Por o tanto, empoderar a

los usuarios en torno a las ciudades
busca cuidar y moderar éticamente
las implicancias de una herramienta.
Por lo que capacitar, educar y exponer
en torno a la tecnologia y como esta
resuelta desde una sintesis del lenguaje
de programacion puede ayudar a
soportar los grados de automatizacion
Yy nuevos paradigmas en torno a la
inteligencia artificial en relacion al
contenido.

Acceso a huevos formatos de
entretenimiento

Considerando el factor inmersivo

gque traen las nuevas tecnologias, y el
derecho a la ciudad, nuevas formas de
recibir estos estimulos puede facilitar
nuevas instancias de ocio para las
comunidades, considerando el factor
estético y educativo en el cual es
posible desenvolverse, las tecnologias
de realidad extendida pueden ofrecer
nuevas instancias en torno a Museos,
espacio urbano, espacio natural, etc.

Nuevas dindmicas sociales

Implementar nuevas tecnologias en
espacios de desarrollo urbano puede
afectar considerablemente en un
resultado eficaz, llevar este mismo
Caso a situaciones sociales en donde
las personas puedan compartir y
expresarse libremente puede ser un
puente para ocasiones en donde no
puedan estar fisicamente.
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Uso de datos personales con
fines desconocidos

Como nueva tecnologia desplegada en
el ambito publico, este contacto entre
los datos de los usuarios y quienes
reciben estos datos queda expuesto
como una posible vulnerabilidad si se
implementa sin regulacion alguna.
Con el peligro de que los patrones
oscuros o malas practicas detras de
las politicas de la entidad que recibe
estos datos pueda tomar provecho de
esto vulnerando los derechos como
ciudadanos digitales

Estimula el sedentarismo

Al ser una tecnologia que trae una
amplia gama de aplicaciones, espacios
y estimulos de acceso liberado, cabe

la posibilidad de desarrollar patologias
asociadas a esta inmersion. por lo

gue es de suma importancia educar
digitalmente, comprendiendo las
implicancias de permanecer en
espacios alineados de |a realidad puede
resultar un resguardo equivocado ante
posibles complejidades en torno a la
salud mental de los usuarios. Este es un
campo del cual es necesario hacerse
cargo, asi como una oportunidad

de diseno para lo cual sea posible
establecer espacios digitales que
permitan concientizar en torno a esta
posible problematica.

Delincuencia digital

Como ocurre hoy en dia, el acceso no
permitido a informacion privada o
delicada de cada usuario por parte de
crackers es un problema ante el cual
es necesario estar constantemente
generando anticuerpos digitales por
parte de los informaticos. El terrorismo
digital puede tomar provecho de
estas plataformas nuevas ya que se
presentan en estados de desarrollo
en los cuales pueden presentar varias
vulnerabilidades en el codigo. Por lo
gue la ciberseguridad juega un rol
fundamental para estas instancias.

Acoso en linea

Como espacio social y libre, la
interaccion entre personas queda

a disposicion de los usuarios. La
posibilidad de conductas que

puedan atentar contra la seguridad

y tranquilidad de los participantes es
una problematica que se perpetla

a lo largo del desarrollo del internet.
La informacién como un infinito
puede condicionar que las actitudes
destructivas y violentas puedan
replicarse exponencialmente en la
virtualidad, por lo que generar reglas de
relacion entre personas es importante
para establecer un entorno pacifico

y seguro considerando que la web es
accesible para todo tipo de usuario.

S E




Publicidad invasiva

La necesidad de financiamiento

por ciertas iniciativas en torno a la
informatica y plataformas requiere
una sostenibilidad en el tiempo. Una
de las opciones mas recurrentes para
facilitar este sustento es la publicidad,
especialmente en entornos de acceso
gratuito. Por lo que cabe esperar que
la expansion y re invencion de ésta en
nuevas plataformas pueda generar
un ruido visual y de estimulos hacia

el usuario. Peor aun, considerando
gue estos estimulos invasivos puedan
introducirse entre estas capas digitales
sobre la realidad.

Exposicion a contenido
inapropiado

El contenido apropiado puede variar
para cada persona, considerando

su edad, creencias y sensibilidades.
Exponer a ciertos usuarios a contenido
Nno apropiado puede atentar contra su
salud mental, por lo cual es necesario
poder filtrar el contenido visible.

2\l

Limita la comunicacion
cara a cara

Uno de los errores que pueden
esperarse de las tecnologias inmersivas,
es la poca capacidad de poder discernir
entre la realidad y el mundo virtual,
para lo cual es necesario entender que
las tecnologias inmersivas son una
extension que complementa otras
situaciones de la vida cotidiana. Acercar
al humano hacia una interaccion con la
computadora puede potenciar ciertos
rasgos negativos de la tecnologia como
resaltar lo humano. Es importante
establecer una filosofia con una escala
adecuada a la realidad y el bienestar
humano, entendiéndose a si mismos
COMO seres sociales que pertenecen

a una comunidad y una realidad
predeterminada.
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En general, las tecnologias inmersivas
han logrado expandir los alcances
sensoriales de los usuarios. Se han
aplicado y beneficiado a diversos
sectores, tales como

Educacion

Mejorando su eficiencia y experiencia
pedagogica, permitiendo a los
alumnos focalizar su concentracion

y el entendimiento de contenidos
complejos, desde la visualizacion de
modelos 3D. Existen diversos casos

en los cuales la realidad extendida
permite proponer nuevas maneras de
educacion gue resultan mas amigables
para los niNos, esto ademas permite
una mayor colaboracion, experiencias
de usuario colectivas, organizar a los
estudiantes en clases de manera mas
efectiva y generar un proceso educativo
mas divertido. Esto se puede ver en el
caso de CoSpaces, una iniciativa que
busca que los participantes puedan
construir sus espacios propios desde
bloques de programacion(CoSpaces,
Nn.d.), de manera que los espacios
pueden tener interacciones con otros
usuarios. Junto con esto, existen
espacios colaborativos compartidos

de visualizacion de elementos a

modo de sala de encuentro. Esta
plataforma permite ademas una facil
implementacion de elementos 3D para
disponerlos en el espacio (Silviu, 2019
(Vert & Andone, 2019, )

Entretenimiento

Proponiendo plataformas que logran
mayores estimulos, enriqueciendo

el aspecto ludico y sensorial en |a
gamificacion.

Industrial

En temas de prototipado, soporte
remoto y diseno digital. Es posible
utilizar el entorno de realidad virtual
para generar simulaciones de ciertos
productos en un entorno digital
simulado que imita un caso real de
uso. Este testeo puede ser aplicado
Con personas reales para saber cOmMo
se relacionan con el prototipo y asi
observar en un entorno lo Mas real
posible para nutrir el analisis en
procesos de iteracion.

Por ejemplo, existe un caso de estudio
en donde se utilizan entornos digitales
a modo de juego en una Mmagueta a
escala y renderizada de un Hospital en
Auckland para posteriormente simular
un caso de terremoto. Esta simulacion
muestra las decisiones intuitivas que
tomarian los usuarios como masa para
poder salir del edificio.

G
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Figura 5. Elementos de interaccion utilizados para la
simulacion.



Estas decisiones pueden ser
recopiladas y visualizadas para poder

realizar modificaciones en el edificio en

torno a una respuesta mas proxima a
los usuarios y la infraestructura.

Marketing y publicidad

Permitiendo experiencias de producto
memorables a traves de activaciones
y eventos innovadores. Ademas

de presentar nuevas formas de
visualizacion de manera de poder
simular el producto aplicado al cuerpo
O a un espacio.

Figura 6. visualizacion de posicion de muebles con AR

Construccion

Proporcionando anticipacion frente al
entornoy a posibles accidentes, fallas
arquitectonicas y estructurales.

Como es el caso de un rediseno de
la municipalidad de la ciudad o la
implementacion de inmobiliaria
en un sector no urbanizado, ambos
Ccasos permitian visualizar como los
elementos interrumpen en el espacio
natural o urbano. Asi también como
poder ver la construccion en entornos
climaticos distintos.

Figura 7. Visualizacidn de la ciudad y nuevos elementos

en AR /G7
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Para comprender como la inmersion
se ha introducido en la cotidianidad

se realiza una revision de como se
asiste a las personas en instancias

de navegacion, desplegando la
informacion bajo nuevos alcances para
posibilitar la realidad aumentada junto
a las formas de navegar el espacio y

la interfaz a modo de construir cierta
experiencia en tiempo real para el
usuario. La idea de implementar
Realidad Aumentada en un espacio

de navegacion es mejorar, resaltary
agregar cierta capa de informacion por
medio de graficas, sonidos, texto, tacto,
etc.
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Hay que considerar 4 elementos que
componen la realidad aumentada, los
Cuales son espacios a disenar:

Camara

La relacion entre camara y el entorno
depende directamente del algoritmo
de software que permita generar este
flujo interactivo de espacio y usuario.
En general se considera adaptarse

a las limitaciones luminosas que el
sensor digital exija, buena iluminacion,
contrastes, luz natural o artificial.

Pantalla

Al considerar que existe un nuevo
despliegue de informacion, es
importante considerar los multiples
formatos de pantalla, asi mismo, la
interaccion entre diseno de informacion
y diseho de interfaz quedan
fuertemente conectadas para una
correcta lectura y comprension.

DI

Software

Ya que no existe un estandar de
software en iIOS y Android, se debe
pensar una optimizacion que pueda ser
ejecutada correctamente por todos los
sistemas operativos posibles.

Activador

Para activar cierto comando y

dejar aparecer la forma digital es
necesario que exista un activador,

ya sea mediante algun codigo o
reconocimiento, o mediante GPS. El
marcador es recomendable que no sea
simétrico y de elementos basicos, en
un alto contraste, para mejorar asi la
respuesta del dispositivo.



El cuerpo y el gesto

El como se dispone el cuerpo

para relacionarse con el medioy la
informacion varian considerablemente,
dependiendo de si es una experiencia
mas visual o guiada, quée grado de
relevancia tendra la imagen, o el uso
de la tecnologia es solo una llave para
acceder a contenido mas tangible,
etc; todos estos aspectos deben ser
configurados para que la disposicion
sea lo mas coherente posible con el
contenido y su forma a tratar.




En las técnicas de navegacion, en pos
de la visualizacion se pueden encontrar:

Navegacioén estatica

Consiste en la interaccion dentro de un
espacio fijo establecido, detectando
superficies es posible generar una
navegacion de informacion en torno

a un objeto o una Maqueta virtual. Es
una Mmanera de navegar a traveés del
contenido es generar una posicion fija
y llevar el movimiento a la interfaz, de
manera de que las cosas o |los espacios
se pueden explorar libremente sin |a
necesidad de un espacio real, solo con
una superficie plana. Esta técnica de
navegacion si bien genera una mayor
accesibilidad puede comprometer la
iInMmersion y la conexion del espacio
real con la propuesta virtual del
contenido. Existe una aplicacion
llamada Civilizations, basada en la serie
de television con el mismo nombre
producida por Nexus Studios utilizando
Unity, en esta aplicacion uno esta
dentro de un museo en donde las cosas
pueden ser manipuladas, investigadas
de forma que en el espacio real no se
podria realizar. (Taster, n.d))

DI

Navegacion por puntos

Es la navegacion fisica configurada en
puntos desde los que se accede a la
informacion, existe un curso trazado
gue propone una interaccion intervalar.
Mediante el uso de GPS es posible
obtener las coordenadas del usuario,
por lo cual se puede trazar una ruta de
acuerdo a éstas. La ruta permite acceso
a contenido en intervalos a modo

de spots en los cuales existe cierta
interaccion de acceso. Pokemon Go
implementa esta forma de navegacion,
el camino va generando interacciones
hasta llegar a cierto spot, en estos
puntos se pueden conseguir objetos
gue sirven para el juego que se va
desarrollando a medida se avanza en la
ruta.

Figura 8. Navegacioén estatica de antiguas Civilizaciones.



Navegacion por Interfaz

Corresponde a la navegacion en donde
la pantalla toma un rol predominante,
generalmente funciona como guiado
para un objetivo libre, el usuario
interactUa con la superposicion de
elementos graficos en la interfaz del
dispositivo que mediante animaciones
y despliegues va construyendo la ruta y
la senalética. Esta modalidad funciona
directamente con el uso de GPS, para
lo cual es necesario mantener un gesto
en relacion al lugar y las graficas que
aparecen posicionadas a cierta altura.
Por ejemplo, la aplicacion Google Maps
permite esta inmersion con la ciudad

y el mapa para llegar al lugar deseado
mediante la camara y el giroscopio.

Navegacion por Inteligencia
Artificial

Corresponde a la navegacion con
mMayor recurso tecnoldgico, su
implementacion considera un

objeto dinamico con inteligencia
artificial, capaz de estar atento a

los movimientos del usuario para
interactuar con éste a modo de
personalizar su ruta desde posibilidades
alternas. Se implementa un chatbot
qgue guia y explica la exposicion a
modo de ruta. Esta implementacion
Nno necesita GPS para funcionar ya que
utiliza los movimientos del usuario.
Utiliza codigos QR, reconocimiento de
imagen y un sistema de locacion en
tiempo real (RTLS) (Expoodle, n.d))

Figura 9. Navegacion por interfaz en Google Maps usan-
do AR
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Las tecnologias inmersivas cuentan con
softwares cada vez mas sofisticados

y eficientes, al estar siendo objeto de
experimentacion constante en sus
distintas areas de aplicacion. Logrando
progresar en diferentes dimensiones,
al no ser solamente un medio de
visualizacion, si no que también cuenta
con interacciones de todo tipo que
varian cada vez en pos de estimulary
lograr la concentracion del usuario.

(&




En este punto historico, estas
tecnologias se encuentran bajo el
debate de la democratizacion, cada vez
es Mas recurrente encontrar instancias
de colaboracion y disponibilidad de
librerias, codigos y programas que
posibilitan el acceso a la creacion y
testeo de aplicaciones interactivas.
Considerando que existen plataformas
como Github mediante las cuales es
posible colaborar ya sea de manera
publica o privada al conocimiento

de recursos informaticos de realidad
extendida.

En tanto, la realidad aumentada

ha sido incorporada al desarrollo

web a través de su inclusion en este
nuevo paradigma relacionado al
desarrollo y publicacion para el usuario
ejecutandose en navegadores web.
Evitando el proceso burocratico con

la tienda de las plataformas moaviles.
Considerando que el desarrollo de esta
mirada posibilita, hoy en dia, que la web
pueda acceder a las funcionalidades
del dispositivo (GPS, giroscopio,
camara, microfono, movimientos.)

Esto permite que la web, al ser un
estandar universal, es posible crear
entornos realmente publicos, para lo
cual la estandarizacion de aplicaciones
permite el acceso universal, remotoy
construido de experiencias que puedan
ser adaptables para distintos tipos de
usuario.

DI

La creacion de Metaversos es otra
innovacion que viene a cambiar

el pensamiento sobre el cual se
construye el software, al incorporar

la conectividad con otros generando
nuevas dimensiones para la interaccion,
es decir, se abre un nuevo entorno para
tratar las relaciones sociales desde las
experiencias tecnoldgicas.
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Dentro del acercamiento fisico

de éstas tecnologias, existe un
desarrollo en torno a los dispositivos
qgue pueden complementarse o
contener al software. La interaccion
entre dispositivo y usuario es
determinante para la experiencia de
éste, contemplando la compatibilidad
entre la interfaz fisica y el modo de
involucrarse o manejar aspectos del
programa.

(&




Para el caso de la realidad virtual se ha
introducido la estandarizacion por el
casco de realidad virtual ( HMD “Head-
mounted Display” condzcase como
Oculus Rift, Meta Quest, entre otros)
como elemento que va ubicado en la
cabeza conectandose directamente
con sentidos como la vista (desde un
espectro panoramico con alta amplitud
visual) y el auditivo (sonido envolvente y
direccionado).

Esta modalidad permite altos niveles
de inmersion en los entornos, visualizar
el espacio real gracias a camaras
incorporadas, una modalidad estatica
Yy una levemente espacial; aunque su
usabilidad con el usuario carece de una
implementacion mas amigable, puesto
que contiene un peso que puede
generar fatigas musculares después de
cierto tiempo de uso e incluso producir
mareos, dado el impacto de introducir
los sentidos en otra realidad.

En paralelo, a este desarrollo se

han publicado investigacion en la
tecnologia “usable”, que son las que
buscan incorporarse en la vida como
objetos de uso cotidiano, bajo estos
alcances, el hardware queda mas
proximo a una realidad aumentada,
ya que, como en el caso de los lentes
de google (CGoogle Lens), se busca
conectar al usuario con una capa digital
de informacion incluida en la ciudad.
(Google, nd)

DI
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Figura 10. Controles utilizados en realidad virtual.

Elaboracién propia
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En las concepciones acatadas a la
virtualidad e inmersion, se puede
considerar el espacio intermedio, en el
cual es posible aplicar una capa digital
a las cosas tangibles para generar una
proyeccion de estas con informacion
agregada en el espacio digital. Se
puede encontrar este enfoque en

el proyecto VR CAVE, en donde se
dispone un espacio facilitador para la
investigacion interdisciplinar a través
de la realidad virtual, ofreciendo un
enfoque colaborativo que, desde la
metodologia y la tecnologia, es posible
interactuar y visualizar en tiempo

real entornos inmersivos en donde

se complementa el espacio como
elemento sumativo a esta inmersion.
(Arcanetech, nd.)

La espacialidad puede ser pensada
pbajo la misma Iogica hibrida, pero con
distintos grados de inmersion, el grado
de inmersion Mmas alto encontrado en
el estudio corresponde a incorporar
elementos del espacio fisico al espacio
digital a modo de “espejo” o réplica
estructural y formal, para que el usuario
pueda trasladarse, caminar entre,
interactuar con las murallas, etc; de la
mMisma manera que estan establecidos
los limites espaciales del espacio
tangible.
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Este campo comprende variadas
investigaciones bajo la busqueda

de las capacidades y limites que
ofrecen estas tecnologias. En diversos
casos se realizan experimentaciones
funcionales para poder ser derivadas a
una aplicacion especifica. Actualmente
GCoogle se encuentra desarrollando

en conjunto a otros usuarios un
entorno abierto de proyectos y codigo
disponible en el cual se pueden ver
novedosas pruebas de aplicacion, como
ocurre con Paper Cubes un proyecto de
realidad aumentada que introduce una
conexion entre elementos fisicos vy la
camara, en la cual la camara reconoce
los patrones dibujados en unos cubos
de papel para generar indicaciones de
conducta a unas masas de personajes
digitales cuando entran en contacto
con estos cubos. (Mores & Fuste, 2017)

En paralelo a esto se encuentran
establecimientos educacionales

gue estan desarrollando limites de

la interfaz fisica para mejorar ciertas
experiencias, como la impresion 3D de
los modelos digitales para llevarlos a un
espacio real, los cuales, agregando su
respectivo adaptador para el control de
Oculus Rift es posible simular el tacto
de una pieza arqueoldgica para simular
un contacto real con ésta.(Palma et al,,
2021)
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Bajo la linea de investigacion de las
Herramientas de autoria se identifican
ciertos experimentos enfocados a

la realidad aumentada, de manera
que las personas puedan interactuar
estableciendo sus parametros y reglas
dentro de distintas plataformas.

Se identificaron varios ambitos de

uso, entre ellos se encuentran los
entornos de aprendizaje y pedagogia,
entornos de capacitacion y simulacion,
gamificacion, gestion multimedia
para presentaciones y experienciasy la
visualizacion colectiva (que involucra
dibujo, prototipado y musealizacion).
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Las ventajas reveladas de esta revision
demuestran que las Herramientas

de Autoria enfocadas en tecnologias
InMersivas permiten:

Enfocar el entorno de trabajo hacia
las personas

Promover la colaboracion

Reparar en accesibilidad dada la
versatilidad del drea

Reducir la brecha tecnoldgica de la
construccion desde software

Permitir un uso facil y rapido en la
modificacion de contenidos

Permite evaluar acciones

Un campo fértil en posibilidades y
exploraciones

Dentro del marco global de las
tecnologias de informacion y
comunicacion, se identifica que el
estado actual de la industria esta
bajo transformaciones hacia cierta
tendencia al crecimiento para la
necesidad de recursos inmateriales
en las ciudades, en el modo de
relacionarse con ésta demanda una
cualidad cada vez mas inteligible,
lo que implica que las ciudades se
desarrollen en la optimizacion de una
legibilidad para todos. Respetando
el derecho a la ciudad desde Ia
participacion activa y consciente.

DI

Inclusive la ciudad pasaria de ser, desde
sus proyecciones y planificaciones,

de esta condicion “legible” a una
cualidad mas imaginativa y propositiva,
(Ylipulli et al., 2020) en el sentido de
gue resulte posible implementar
metodologias que pudieran resumir
y unificar los distintos requisitos

de la comunidad, reconociendoy
conectando puntos de convergencia
desde los cuales dialogar; éste modo
de pensar una ciudad “imaginativa”
posibilita que la interdisciplinariedad
y el pensamiento visual (o de los
sentidos e incluso las emociones,
dependiendo de la perspectiva)

para plasmar hacia un fundamento
para una infraestructura. Dentro del
contexto de realidad virtual, se estan
realizando experimentaciones en torno
al software y hardware para buscar la
posibilidad de afinar simulaciones que
permitan anteponerse a escenarios,
considerando estos escenarios como
un reflejo aproximado de la realidad,
para poder, mediante observacion,
experimentacion, dibujo e inmersion,
bajar los resultados a una realidad
posible. (Ylipulli et al., 2020)

Esta convergencia desde lo
fenomenoldgico se posiciona para
construir en medida de |la experiencia
de cada ciudadano, y se nos presenta
como un desafio, de manera que entre
la totalidad se produzca el aprendizaje
situado, un reconocimiento de la
otredad desde su universo que decanta
en sus formas de expresiones propiasy
compartidas.
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Ejecucion
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En el segundo semestre el proyecto de Suelar interactivo fue tomado como
proyecto protagonico para el proceso de Proyecto de titulo, ya que se tomo la
aproximacion desde los hallazgos encontrados desde el estudio de Herramientas
de Autoria. Bajo esta partida, el equipo de trabajo pasd de manos de Joaquin
Mansilla, Vicente Quezada y Ayrton Pereira a manos de un equipo de trabajo
conformado por Mayte Alé como representante de la escuela de Arte, Jonathan
Vega como representante de la escuela de Ingenieria informatica y Ayrton
Pereira como disefador a cargo. Este nuevo equipo busca generar un entorno
multidisciplinario y agil en la elaboracion y desarrollo.
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La idea de generar el proyecto actual
nace desde el contexto de Valparaiso
en su destinacion del borde costero a
un sector primordialmente industrial

y econoémico, utilizando en mayor
medida su calidad de puerto para la
recepcion y bodegaje de importaciones
y exportacion. Esto trae consigo
consecuencias directas hacia los
habitantes y el modo de desenvolverse
en estos territorios, generando una
desconexion con el mar hacia una
presencia paisajistica o meramente
geografica e industrial.
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“Hoy el borde maritimo de Valparaiso
se asemeja a un sector industrial de
postguerra. El mar vedado, detras de un
Mmuro, desvalorizado, contaminado, sin
pesca. Los portenos perdieron el borde
costero, el mar. Es el espacio publico
de todos y de nadie, como ocurre en
las principales ciudades del mundo.
Valparaiso sin mar ni areas verdes.

0.5 Mts.2 por habitante y sin espacio
publico”(Escuela de Arquitectura
Universidad de Chile, 2017)

Cabe agregar que dentro de estos
efectos de la industria sobre el

borde costero, junto con los efectos
de abandono de ciertas instancias
publicas, deja en evidencia el descuido
hacia espacios y locaciones que
entran en proceso de degradacion.
Este abandono afecta directamente

a aquellas entidades de comercio
local y comunidades que mantienen
un vinculo estrecho con estas zonasy
personas implicadas en la participacion
con para estas instancias; habitantes,
Viajeros y turistas, entre otros. Como
en todo sector que entra en estado de
vulnerabilidad por desplazamientos
econdmicos y territoriales, queda
dispuesta hacia la comunidad
hacerse cargo de estas situaciones
para defender y mejorar la calidad de
vida de los involucrados, protegiendo
con esto memorias, identidades e
infraestructura.
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“Los arios 30 fue el auge del Balneario
debido a Los enlaces de Las
Torpederas con el centro de la ciudad,
que mejoraron ostensiblemente con
la inauguracion del pavimento de

la Avenida Altamirano, es en este
periodo donde las Torpederas se
convierte en el paseo y la playa de
moda para los portefos y turistas. Su
publico y cuidados eran otros y hoy
en dia debido a su distanciamiento
con los centros urbanos fue quedando
en abandono, teniendo una gran
cantidad de visitantes solo en la
temporada de verano. de esas
instalaciones solo queda un balcon
convertido en restaurante; el resto ha
desaparecido.”

(Stipo Prado et al,, 2017)



Actualmente, uno de los lugares
afectados de manera mas evidente

por esta situacion es el sector de Las
Torpederas y Paseo Altamirano, el cual
se ha hecho notar en su abandono

y falta de ocupacion de los espacios
publicos. Desde esto se ha manifestado
por parte de los habitantes del lugar, un
aumento en problemas de seguridad,
un impacto en la vida y habitar del
sector y descenso de visitantes externos
a los sectores aledanos.

Para dicho caso, el Instituto de Arte
de la Pontificia Universidad Catolica
de Valparaiso, en conjunto con la
agrupacion salvemos las torpederas,
a cargo del jefe de vinculacion

con el medio, Ramon Aldunate,
decidieron buscar una propuesta
gue pueda tocar este punto de dolor
para estas comunidadesy llevar a
cabo un proyecto de matiz artistico
en la zona del Paseo Altamiranoy
playa Las Torpederas, ambos puntos
de encuentro importantes para la
comunidad con el mar.

Una direccion que también queda
establecida desde |a investigacion y
como base para el proyecto siguiente es
la preferencia de instancias de realidad
aumentada sobre las de realidad virtual.
Ya que el contexto de incluir el cuerpo

y acotar la cuota de inmersion deja a
disposicion una mejor interrelacion
entre los usuarios para un entorno en

el cual la interaccion se complementa
in situ con el entorno real, por lo

gue es importante la coherencia de
implementar una situacion a en el
lugar del lugar mismo a recobrar
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Figura 11. Esquema de proyecto.

Elaboracién propia
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Suelar

Suelo + Mural. Pintado realizado en el
suelo, con motivos representativos o
abstractos. Con una lectura expuesta en
funcion del recorrido de una persona
en el espacio.

Maritorio

Segun define Pablo Vasquez (2015)
en “Maritorio y ciudad:Parque de Mar
Puerto Baron™

La palabra nace en Valparaiso a
proposito de un estudio sobre la
razon de ser de la localizacion de sus
ciudades costeras.

Tal como se fundaba en el territorio,
surge el territorio como con-
cepcion de magnitud de mar.

El Maritorio es un concepto de drea
geogrdfica que conjuga: la
comunicabilidad, la riqueza, la
adversidad y las energias.
Conociendo estos cuatro aspectos es
que se pueden determinar
dreas armonicas.

Para poblar hay que fundar en la
complejidad del area -“Marito-
rio”— unica manera de constituir
ciudad. Fundar con un solo fin
no es poblar, (puede ser defender,
explotar, etc.). Solo nos conduce
a establecer factorias o campamentos.”
(Escuela de Arquitectura, 1971)

Museo

1. m. Lugar en que se conservany
exponen colecciones de objetos
artisticos, cientificos, etc.

2. m. Institucion, sin fines de lucro, cuya
finalidad consiste en la adquisicion,
conservacion, estudio y exposicion al
publico de objetos de interés cultural.
3. m. Lugar donde se exhiben objetos
O curiosidades que pueden atraer el
interés del publico, con fines turisticos.
4. m. Edificio o lugar destinado al
estudio de las ciencias, letras humanas
y artes liberales. (RAE, 2022)

Parque

7. M. Lugar donde se concentran
instalaciones dedicadas a la industria o
a la tecnologia.

9. m. Pequeno recinto portatil,
dispuesto para que en su interior pueda
jugar o moverse sin peligroy sin salir
fuera un nino de corta edad. (RAE, 2022)

Trama troéfica
1. f. Biol. cadena alimentaria.(RAE, 2022)
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La propuesta para la problematica
planteada previamente consiste

en intervenir el paseo Altamirano

con la pintura un Suelar que abarca
aproximadamente 60 metros de

largo por el borde costero. El suelar
contiene diversas especies marinas
pertenecientes a la costa de Valparaiso.
Esta propuesta busca afadir una capa
de digitalidad e interaccion al recorrido,
por lo que se propone unificar este
mural con una experiencia de realidad
aumentada utilizando el celular

como dispositivo, con el objetivo de
generar un entorno tanto visual como
pedagdgico en cuanto al conocimiento
de las especies y biodiversidad marina
desde una perspectiva local.
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El recorrido del Suelar permite a

ritmo propio establecer una lectura,
junto con mecanicas de gamificacion
para destinar una propuesta tanto
estética como pedagdgica, en pos de
aproximar a las personas a la videncia y
la curiosidad que contiene el mar bajo
su superficie.

Junto con esto se busca generar

un aporte artistico/tecnolégico al
patrimonio costero, entendiendo a un
suelar tanto como una obra de arte
COMO UN espejo que conecta con lo
digital. Todo esto con fines educativos,
para que asi, se pueda fortalecer el
contacto de los ciudadanos con su
mar a través del aprendizaje de la flora
y fauna, mediante la acogida de la
Realidad Aumentada como elemento
interactivo entre las personasy lo
urbano.

Esto se materializa en una aplicacion,
actualmente desarrollada para Android,
en donde sea posible navegar un
entorno espejado en 3D del Suelar

y el espacio geomeétrico del paseo,

en donde las especies puedan ser
fotografiadas, visualizadas y revisadas
por parte de los usuarios.

Se invita a que habitantes, espectadores
o turistas reconozcan y aprendan
acerca de la flora y fauna del territorio,
mediante coloridas representaciones
de la diversidad de especies con las que
cohabitamos.
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Actualmente dentro de los procesos
de diseno de interaccion, se cambian
los proyectos como productos de

un proceso que implica una fuerte
investigacion y complejidad. El trabajo
colaborativo situa al disefador como
punto inflexor de estas ideas para
transmitirlas de manera sensible hacia
el hito al que se decide llegar en el
proyecto.Por esto, esta instancia nace
desde una mirada social y artistica
para extenderse a un desarrollo
interdisciplinario, en donde distintas
areas académicas de la PUCV se
integran desde su conocimiento para
idear, prototipar y definir elementos
gue nutren desde sus diversas miradas
el proyecto en cuestion.

Parte del rol del disenador es también
establecer de manera ordenaday
concisa, el dialogo entre estas areas,
para el caso actual en donde se

jugo a favor en la intermediacion de
informatica y arte para el intercambio
de ideasy jerargquia de decisiones.
Junto con eso, se establecen las
plataformas de trabajo, en donde

se prioriza la colaboracion a tiempo
real y en linea de manera que todos
puedan ver, interactuar y aportar con
contenido y comentarios directamente
con |los ajustes y reparos del concepto y
proyecto.

Para esta propuesta cabe destacar

la participacion de la Escuela de

Arte PUCV, Escuela de Ingenieria

en informéatica PUCV, escuela de
arquitectura y diseno PUCYV, la facultad

de oceanografia PUCV
S




Educacién y
Nuevas Tecnologias



En el dambito de la educacion, la
implementacion de tecnologias de
realidad aumentada han padecido un
considerable aumento de aplicaciones
enfocadas en generar nuevas instancias
interactivas y visuales como material
didactico para generar conocimiento
en los estudiantes. No obstante, |a
implementacion de estas tecnologias
requiere cierto grado de autonomia por
parte de los docentes en el desarrollo
de la aplicacion con el fin de que sea
coherente y eficaz con los objetivos de
aprendizaje y métodos de ensenanza
gue sean atractivos y memorables.

Bajo este escenario, la dificultad técnica
al momento de disefar esta instancia
puede discriminar a usuarios gue no
posean habilidades en programacion o
diseno de contenido digital y recursos
graficos. Ante esto, es necesario que 10s
docentes tengan la facilidad de disenar
e implementar su propia experiencia de
realidad extendida en el aula.

Dentro de las herramientas de autoria
necesarias también se considera
necesario el facil acceso a elementos
3Dy multimedia, que permitan su
desplazamiento y edicion.

Otrora, una gran cantidad de
herramientas de autoria enfocadas

en educacion presentan una interfaz
pbidimensional, tomando como ejemplo
de este tipo, el software educativo de
idiomas orientado a computadoras

de escritorio. Estas herramientas
mantenian el problema de continuar
pajo l6gicas pedagodgicas que No se ven
potenciadas mediante la tecnologia

mMas alla de su velocidad de ejecucion,
utilizando elementos como paneles de
informacion, cuestionarios, puzzlesy
contenidos multimedia estaticos.

Este estado previo de estas interfaces
perdia la cuota de apertura y
experimentacion que potencialmente
buscan desarrollar la tecnologias por
medio de la inmersidn y el juego.
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Narrativa
de Juego
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Para acercar a los usuarios a este
mundo exploratorio, se otorga una
narrativa que construya una curiosidad
Yy un objetivo. Si bien no es posible
establecer objetivos rigidos en entornos
de gamificacion, se deja esa invitacion
e inquietud del misterio que permita
recorrer el escenario.

El usuario se personifica virtualmente
en un buzo que tiene como Mision
encontrar y descubrir qué especies
habitan en el fondo de este mar, por
medio de tomas fotograficas las cuales
le permiten anotar datos y registrar

su forma en la bitdcora. Para esto, esta
personificacion debe salir a buscarlas
por los distintos habitats que contiene
la costa de Valparaiso. Estos habitats
distribuyen las especies segun su trama
trofica y su dificultad, por lo que los
consumidores primarios y algunos
secundarios, gue son Mas inmoaoviles,
tendran menos dificultad de ser
encontrados que un pinguino. Junto
con esto, el buzo deberd hacerse cargo
de recopilar la basura en su malla de
buceo, por lo que debera ocuparse de
arrastrarla a éste cuando se evidencian
ciertos residuos flotantes en el mar.

Esta narrativa permite que los usuarios
puedan tomar un rol individual y
protagonico con respecto al objetivo
del juego, a la vez que, al estar el cuerpo
involucrado en una experiencia digital
semi-inmersiva, permita la interaccion
y cooperacion de otros jugadores. Ya
sea en pistas de donde se encuentran

las especies, como en intercambio de
informacion, observaciones y hallazgos
desde los estimulos del juego.

Figura 12. Modelo 3D de buzo.
Elaboracién propia
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Objetivo General

El objetivo general consiste en la
intervencion artistica de un espacio
urbano en situacion de abandono,
desde el cual sea posible generar

un re-habitar desde la participacion
en una instancia de aprendizaje-
visual en torno a la biodiversidad
marina. Esta intervencion busca
implicar organizaciones publicas y
privadas para dirigir un presupuesto
en la reactivacion de este espacio. De
manera que pueda afectar directa e
indirectamente de manera positiva al
comercioy comunidades locales.

Objetivo especifico

Como experiencia pedagogica, el
objetivo de este trayecto y juego esta
dividido en 3 partes. Primero es el
hecho de estar inmerso en un escenario
desconocido, que a medida que se
juega se va reconociendo para luego
ser asociado a elementos de la realidad.
Es decir, se busca que el usuario pueda
establecer elementos desarrollados y
conocimiento generado desde lo virtual
desde su representacion y asociarlos a
un conocimiento consolidado desde

su encuentro con la realidad. Por tal
mMotivo, se trabaja con los distintos
elementos desde su propiedad en

la disciplina, para lo cual se realizan
diversos focos de investigacion.

Segundo, se encuentra el hito ludico de
estar inmerso en una Mision, con una
gamificacion pensada para despertar
la curiosidad y poder aprender sin

una propuesta ortodoxa o un ritmo
riguroso de aprendizaje, esta inmersion
genera un gatillante para el interés de
encontrar la especies y fotografiarlas,
buscary encontrar.

Como tercera parte, la aplicacion
cuenta con una seccion de “museo”

0 “enciclopedia” en donde se pueda
revisar las especies encontradas, estas
especies estan dispuestas desde la
narrativa en una seccion llamada
“bitacora” en donde se puede visualizar
tanto la especie en su modelo 3D,
como su informacion. En esta seccion
lo imprescindible esta en la estructura
gue conlleva, ya que esta pensada

en un orden desde su trama trofica,
con esto se hace referencia a la

cadena alimenticia de las especies,
conocer los niveles de consumidores,
comprender quienes son |los principales
depredadoresy las principales especies
depredadas.




Intervenir el sector para generar un
impacto social y estético que invite a ser
visitado por todos.

Reactivar el espacio puUblico en estado
de abandono para la reocupacion por
parte de sus habitantes.

Educar en torno a las especies marinas
gue habitan la zona, sus formas,
texturas, movimientos y trama trofica.

Ofrecer una herramienta tecnoldgica

a la comunidad de manera que

pueda complementarse con procesos
pedagogicos de manera libre y gratuita.

Concientizar sobre el martirioy la

iImportancia del mar, sobre su cuidado
y valor.
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El proyecto actual presenta una escala de lo que se orienta hacia la construccion
del parque de realidad aumentada, considerandose como producto e iteracion de
la experiencia.

Una de las principales interrogantes que surge al contemplar el proyecto entre
mManos es la decision y el abarcar desde el alcance de desarrollo los requerimientos
técnicos que exige crear una aplicacion interactiva 3D, para lo cual se comenzo por
retomar las perspectivas desde el Instituto de arte y complementar el lenguaje y
sentido otorgado al Suelar a pintar.

Para esto fue necesario comenzar una etapa de auto aprendizaje y capacitacion
en torno a distintas aplicaciones de software que permitan trabajar plasticamente
en torno al 3D. De esta misma manera, se intenta comprender las etapas del
levantamiento de un entorno de juego, las plataformas de creacion establecidas, y
la viabilidad de integrar éstas respecto a los tiempos, capacidades y horizontes del
proyecto. Por lo que toda etapa de aplicacion lleva consigo una etapa de un estudio
técnico digital.




Propuesta
desde el argumento
Artistico



La primera instancia para el nacimiento
del proyecto ocurre desde una
propuesta artistica, que se enfoca

en la intervencion y visibilizacion

de un sector bajo una busqueda de
reactivacion y revaloracion del sector en
conjunto con la comunidad “salvemos
las torpederas” comunidad que esta
encargada de la valoracion, cuidado y
mMantenimiento de la infraestructura
del borde costero desde caleta El
Membrillo hasta el Faro de Playa Ancha.
Este sector esta lleno de habitantesy
memoria, habitando y dandole sentido
a varios puntos del lugar. Esta iniciativa
fue realizada a cargo de Mayte Alé con
asistencia de Sofia Barahona.




Suelar: emplazado en la entrada norte
de la playa, acoge la curva natural

que da origen a la playa y el fin del
acantilado. Desde aqui se proyecta el
suelar cubriendo una superficie de 220
metros cuadrados aproximadamente.
En los materiales utilizados para la
construccion del suelar es necesario
la implementacion de pinturas de
alto trafico para que pueda resistir |la
cantidad de transito de los peatones
sobre el Suelar.

Para las etapas que posibilitan el
pintado son necesarias:

Etapa de limpieza en torno a la
utilizacion de una Hidro lavadora que
permite una limpieza eficaz y rapida
en el sector del pintado.

Una cuadrilla de limpieza que
permita retirar escombros, maleza
y reparar el suelo de manera que
guede en condiciones optimas para
el pintado.

Restauracion del borde que divide la
vereda con la zona rocosa de la costa,
nueva mano de pintura blanca.

Pintura del suelar con la ayuda de
todos los involucrados

La planificacion del pintado esta

organizada para Diciembre, en donde g . . _
se planifica el pmtado en 2 semanas, o - PN o erobisiams ﬁ’v
del cual se pueda pintar en horarios A3 < al igar Velparalsg

alejados del sol, considerando 2 dias de
secado total.
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Figura 13. Paseo Altamirano.
Joaquin Mansilla y elaboracién propia
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Figura 14 . Visualizacion esquematica del Suelar.

Mayte Alé
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Propuesta Visual

La propuesta visual fue desarrollada
entre las artistas Mayte Alé y Sofia
Barahona.

La direccion visual nace desde variadas
propuestas en el area de arte del
proyecto, la composicion se despliega
en una geometria alargada en la cual
se compone de distintos elementos
en conjunto con una esquematizacion
de las especies. Esta esquematizacion
cumple con un lenguaje grafico
dirigido a los ninos, a su vez guarda
una funcioén de reducir la cantidad de
pinturas para facilitar el proceso de
pintado del Suelar.

Dentro de los elementos como recurso
visual utilizados se encuentran los
trazos sinusoides de linea segmentada
y lisa, para traer a presencia la
abstraccion del oleaje y corrientes
marinas. También se utilizan recursos
en torno al agua y su cualidad de flujo,
pequenos puntos por las gotasy el
oleaje que choca en las rocas.

La primera propuesta mantiene
acabados de trazo visibles, de manera
gue se dibuja desde el contorno para
construir las figuras.

Figura 15. Propuesta primera de Suelar.
Mayte Alé, Sofia Barahona



La segunda propuesta se acerca a un
lenguaje con mayor vibracion de color,
con el objetivo de acercarse al publico
infantil. Se utilizan colores planosy
saturados. Para esta propuesta se
cuestiond en torno a la paleta de
colores, de manera que sea posible
equilibrar los colores hacia una
tonalidad levemente mas opaca.
Como propuesta final se implementa
la suma de nuevas especies conforme
al avance de la investigacion, la forma
adquiere una mayor densidad de
especies, opaca levemente la tonalidad
y reduce la variedad de la paleta de
colores.

Figura 16. Propuesta actual de Suelar.
Mayte Alé, Sofia Barahona
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desde Software
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Uno de los desafios mas vertiginosos
gue puede traer el desarrollo de una
aplicacion interactiva es la abrumante
cantidad de variables y tecnicismos en
torno al area informatica, ya sea desde
el encuentro con nuevos lenguajes

de codigo y nuevas plataformas que
requieren una curva de aprendizaje
iImportante.




Como toda instancia tecnoldgica, es
necesario que el diseno pueda entrar
en un punto de didlogo y acuerdo

con |los requerimientos técnicos del
software, si bien existe una propuesta y
mMaquetacion definida desde el disehno,
resulta beneficioso para el proyecto
entrar en discusion de detalles e
implementaciones desde el concepto
de diseno.

Para este proyecto, se derivo este
cargo a Jonathan Vega, estudiante de
la escuela de ingenieria informatica

de la Pontificia Universidad

Catdlica de Valparaiso, quien tenia
conocimiento en lenguajes de
programacion compatibles con Unity,
el software acordado para desarrollar,
implementar, unificar y exportar todos
los elementos dentro de una aplicacion
para que pueda ser leida por el sistema
operativo.

Finalmente, para esta entrega, se
decidio utilizar unity sobre aplicacion
web, dada la posibilidad de exportacion
y escalabilidad en torno a web y otras
plataformas. Ademas, Unity acelera

y facilita el desarrollo de aplicaciones
dada la interfaz y herramientas que
ofrece a los usuarios.

Para el sistema operativo se decidio
desarrollar para dispositivos moviles
que cuenten con android compatible
con el nucleo AR de Google, dado que
la tiene de apple para desarrolladores
mMantiene una gran cantidad de

restricciones y licencias de pago
necesarias para la publicacion de la
aplicacion.

Luego de continuos dialogos en torno
a estas limitaciones de desarrollo, se
acordd que estas decisiones No quitan
la idea de poder expandir la aplicacion
al resto de las plataformas. Incluyendo
como idea una version de escritorio y
trabajos con Unreal Engine.

Beta 1

A comienzos de semestre se lanzo

la primera beta, que probalba las
funcionalidades de la camaray el
reconocimiento de patrones en un
espacio fisico. Junto con esto se probod
el rendimiento, las animaciones y
algunos modelos 3D dispuestos en un
entorno disefado en 3D.

Desde esta prueba se levantaron ciertos
hallazgos que generan nuevas maneras
de trabajar los modelos y escalas:

Los modelos 3D deben tener una
cantidad limitada de su malla, mas
no disminuirla abruptamente ya que
es posible identificar un poligonaje
muy reducido

El bajo poligonaje afecta a como
se perciben los movimientos de las
especies, en particular para este
proyecto y contexto, en donde es
necesario movimientos fluidos y lo
Mas organicos posibles.



Se debe fijar y establecer bien

la aparicion de los elementos en
relacion con el espacio fisico real, el
escenario fue cargado a una altura
muy elevada para el usuario, por lo
gue se le debid agregar un ajuste
desde la interfaz para regular esta
altura.

El exceso de Rig, es decir, de
esqueletos para el movimiento de
las especies afecta fuertemente el
rendimiento de la aplicacion, por lo
cual se debe trabajar el movimiento
con menos huesos, asi también las
algas y elementos que constituyen
el ecosistema debe re pensarse en
el modo de disefiar el movimiento.
Para lo cual se usara un Shader
gue permita a Unity aplicar un
movimiento ondulatorio generado
desde los nodos de codigo en el
programa mismo.

Al ser una aplicacion sélo compatible
con Android, evidencia su restriccion.
Para este caso ninguno de los
participantes de la reunion contaba
con un Android para probarlo
libremente por su cuenta, por lo que
reconsiderar esta aplicacion para
una version web queda latente.







Figura 17. Capturas de Pantalla de SuelAR en Unity Beta 1
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Para desarrollar una aplicacion

es importante dejar legado de la
estructura que esta tendra, para que
al momento del desarrollo todas

las partes puedan recurrir a esta
estructura y poder coincidir en el
trabajo y decisiones con una claridad
gue facilite estos intercambios de
ideas. La arquitectura de la informacion
despliega la densidad de datos que
deben estar dentro de la aplicacion

y cOmo es distribuida a lo largo de las
distintas ventanas o estados dentro de
la experiencia.




Propuesta de Arquitectura de Infromacién 1

Objetivo: Generar conocimiento a través de la interaccion con las especies marinas

Elementos de Minimapa

Interfaz

Elementos de

Gamificacién

Recompensa
Animales Escenario 3D Exploracion Museo Logros

Ir registrando su color Invita a visualizarlo Distintos Distinta dificultad Herramienta de A.
en el suelar virtual ‘comportamientos

Permiten que el flujo
no decaiga
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Propuesta de Arquitectura de Infromacién 2

Figura 18. Bosguejos de arquitectura de informacion.

Elaboracién propia
e




Propuesta de Arquitectura de Infromacién 3

Figura 19. Propuesta actual de arquitectura de
informacion.
Elaboracién propia




Mapa de Flujo

Junto con la informacion, es importante
visualizar como la aplicacion se
mostrara frente al usuario, qué
opciones tendra, para asi prestar una
atencion primaria a ciertos puntos de
interaccion con la aplicacion.

El' buzo cumple una
funcién de educadory
agente acompafiante
durante el juego, ensefia
sobre las mecénicas.

La narrativa consiste en
que el usuario
personifique un buzo
(Snorkel o escafandra)
que entre en este
mundo submarino. De
manera que al comienzo
del juego se establezcan
los objetivos a modo de
misién.

Elentorno y los
comportamientos de los
animales estan pensados
para coherencia al mundo
submarino y flujo a la
jugabilidad.

Encontrar a las especies
significa registrarlas, para
esto se utiliza el celular
como camara fotografica
que mediante un
indicador de tiempo se
deba fijar la especie en un
rango dentro del
encuadro para
fotografiarla.

Figura 20. Flujo de juego.

La bitacora es una
opcién dentro del inicio
que permite almacenar
las especies
encontradas.

Las notificaciones
indicaran al usuario
cuando existe un nuevo
input para el modo
Museo.

Elaboracién propia

Asi también el cuadro de
informacién quedara
guardado en casa de que
se quiera saltar.

i

I I‘V

El punto final del juego
es una fotografia con
todas las especies
expuestas en un fondo
con Realidad
Aumentada.




Mecanicas

Al desarrollar una aplicacion es
importante tener claro el abanicoy
los limites de mecanicas a utilizar.
Demasiadas mecanicas pueden
complejizar significativamente los
tiempos y dificultad de programacion
en el desarrollo asi como complicar

el flujo de juego de los usuarios dada
la alta carga cognitiva que puede
presentar.

Para esta aplicacion se presentan
algunas mecanicas que permiten una
jugabilidad:

AR

Poder reconocer un patron, apuntar
con la camara, que el escenario se
mMueva junto con el movimiento del
dispositivo. Asi como la navegacion del
entornoy un cargado correcto de |los
recursos o “assets”.

Mecanica de captura

Generalmente en los videojuegos, es
posible generar un “raycast” que de a
entender al sistema qué es lo que esta
observando el jugador, el Raycast es
una técnica de juegos que consiste en
generar un trazado ortogonal entre

la camara del jugador hacia cierta
distancia. Este trazo puede colisionar
con objetos y elementos de entorno
para activar un switch que entienda “se
esta mirando este objeto u otro”.

Junto con esto, se busca la posibilidad
de que se pueda generar un contador
gue induzca al jugador a “enfocar”
manteniendo la mirada directa hacia la
especie.



Mecanica de registro en
la bitacora

Una vez realizada la fotografia con
éxito, se desbloguea una nueva
funcion llamada “bitacora” en donde
sea posible registrar las especies
encontradas, visualizarlas, ver la trama
trofica de cada especie y el grafico
general. Esta bitacora esta dividida
entre los 3 entornos de la aplicacion.

Mecanica de recoger

Durante el desarrollo de la experiencia
restos de basura iran generando

en el escenario a medida que se

va desplazando por el terreno. De
manera que el usuario pueda tomary
arrastrar estos objetos hacia el icono
de malla de pescador que emerge

de la parte superior de la pantalla.
Cuando se suelta este objeto en la
malla, la malla lo guarda y regresa a
su posicion fuera del campo visual.
Esto se visualiza mediante un medidor
de contaminacion en el agua que va
descendiendo hasta que en este nivel
se limpie por completo. Esto provoca
gue el agua del fondo del mar se vea
mejor y con colores mas vibrantes.




Tabla de requerimientos

La tabla de requerimientos es un
Instrumento protocolar establecido por
el area de informatica para dejar una
constancia clara y bien estructurada de
las funciones y datos a programar por
el informatico, ésta esta construida por
una redaccion especifica que busca
explicar de manera muy concreta lo
gue debe ocurrir en cierto estado de |a
aplicacion.

# Requerimientos Propuesta de desarrollo

Ingresar a vivir la experiencia Debe de tener la experencia en realidad aumentada la cual
muestre las diferentes espeies, los pasos a seguir son: 1.
colocar el celular en horizontal 2. inclinar el celular 3. recocer el
RO1 patron 4. tutorial

Una parte del total de las especies estan dispuestas a lo largo

del mapa, éstas interactia y contienen comportamientos

caracteristicos. Cada vez que se toca una especie aumenta el

contador que aparece en pantalla.

El usuario al entrar a la aplicacion aparecera en pantalla de
RO1.1 Busqueda de especies forma aleatoria var

Al apuntar la camara a la especie 3D se podra tomar una
fotografia, si se toma la fotografia estando la especie, se guarda
RO1.2 Toma de fotografias en el museo, de lo contrario, no ocurre nada.

La basura estara flotando a lo largo del escenario, cuando se le
toque, |la basura desaparecera y disminuira el contador de
RO1.3 Recoleccion de basura contaminacion

Debe de contar con un sistema de recoleccion el cual le
llamamos museo, en donde se guarda:
1.- la lista de especies capturadas
2 .- los habitat de cada especie
3.- Fotografias que se obtuvieron en la experiencia
4 - Lista de logros
R02 Museo 5.- Cantidad de especies encontradas

Debe tener una serie de aributos: 1. 1D 2. Modelo 3D 3. Textura

0 icono 4. Nombre cientifico 5. Estado de animaciones 5.

Descripcion 6. Epoca de aparicion 7. Tipo de especie 8. Cadena
R02.1 Especies trofica 9. Habitat al cual pertenece

Figura. Ejemplo de tabla de requerimientos
Fuente: Elaboracién equipo SuelAR
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Propuesta desde
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Desde el diseno se busca integrar

las decisiones tanto visuales como
funcionales enfocadas hacia el usuario.
Para desarrollar integramente la
aplicacion, se realiza un estudio y
elaboracion de la parte estructural que
permita una experiencia coherente

y valiosa. Desde la observacion del
paseo Altamirano y su visita al lugar,
entrevistas, diagramas y mapas.

Para estructurar el proceso se
establece como forma de trabajo el
Diagrama de Garret, en donde se
desarrollan los elementos medulares
de la informacion obtenida desde el
Instituto de Arte, de manera de que se
pueda trabajar por separado pero con
puntos de convergencia.

product as functionality | product as information
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Figura 21. Elementos de experiencia de usuario.

Jesse J. Garret
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Observacion de Altamirano

El sector de Altamirano se caracteriza
por ser un flujo tanto vehicular como
peatonal, en donde circulan ciclistas y
transeuntes. Su disposicion contiene
un trayecto de aproximadamente

20 minutos caminando. Al no tener
grandes construcciones en este borde,
es posible apreciar el mar durante
todo el recorrido, junto con esto, se
produce una mayor calma respecto a
la contaminacion auditiva de la ciudad,
en excepcion por los automaoviles, es
posible escuchar mejor el mar y estar
en contacto con éste

“Todo cuerpo es enfrentado a la sombra de la

estructura que divida costa y mar, solo hasta
cierto grado de luminosidad en el dia. El contraste
A arriesga su suefio al acontecer del ocaso.”
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“La continuidad en e | transitar es intercalada
enre la mirada que sigue la ruta, y la mirada
contemplativa del mar, en funcion del tiempo
y el paulatino cambio de la luz, las pausas se
adentran hacia la actitud contemplativa.”

“Se genera un vacio en el cielo que va siendo
cortado a medida que se llega a la playa,
este vacio conecta el viento y el flujo de la
costanera con un espacio de otra indole y
estimulos; la playa y sus olas mas calmas.”

“Cierto encuentro con la estructura presenta
invitaciones al cuerpo, su continuidad del vacio es
lo que permite el flujo y el descanso.

Desde la rectitud y el horizonte, es ese silencio
formal lo que favorece al despliegue y la cudalidad
del espacio.”

P ¢

b

Figura 22. Croquis de Altamirano.

\ Elaboracién propia
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Actores involucrados

Los actores involucrados mantienen
una relacion en torno al sectory el

mar, por lo que se buscan fuentes de
financiamiento y gestion que permitan
llevar a cabo los procesos de pintura y
desarrollo.

Permisos

Iniciadores y
Financiamiento

Colaboraciones

Desarrollo

Arquitectura y Disefio PUC

Figura 23. Mapa de Actores 1
Elaboracién propia




Este mapa busca graficar de mejor - Asociacion marmoleros

manera la relacion entre las distintas - Salvemos las torpederas
entidades, estableciendo el caracter - Corporacion de patrimonio
publico o privado de éstas. Las maritimo
entidades participantes son: - Museo maritimo nacional
EPV
Liga maritima de Chile
PUCV

Suelar

Apoderados de estudiantes
de Educacion basica

Turistas . . . . 3/4 /
Corporacion Patrimonio Maritimo %
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Figura 24. Mapa de Actores actual
Elaboracién propia




Fondo Adquirido

En Septiembre del ano 2022 se
adjudico el “fondo de innovacion
social para el desarrollo sostenible”
bajo el area de Vinculacion con el
medio de la Pontificia Universidad
Catdlica de Valparaiso, con una
suma de 3.500.000 pesos chilenos,
junto con esto, previamente se logro
obtener financiamiento por parte de
la empresa portuaria por un aporte
de 4.500.000 pesos chilenos, lo cual
esta destinado a las pinturas, al area
informatica y cualquier evento que
pueda resultar inesperado.

Permisos

INntervenir un sector urbano con
pinturas significa que debe existir

un momento en el cual la obra
pueda ser resguardada del tacto con
personas, ya que la pintura esta seca
Yy puede generar marcas no deseadas
permanentemente. Para resolver esto
se debe mantener conversaciones
con el municipio para que otorgue
los permisos de intervencion en

un elemento de la infraestructura
urbana publica, y la utilizacion de
algun protector que permita culbrir o
proteger el Suelar por un par de dias.




Estudio de Usuario

Dentro del proyecto, se toma como
usuario objetivo a los ninos, ya que el
enfoque a esta etapa de la edad sea
posible despertar la curiosidad, sintonia
y encanto por el mary sus especies.

Se busca que sea el infante el que sea
principal participe de esta busqueda,
ya que es complejo para esta etapa de
la vida poder adentrarse en el mary su
exploracion desde la realidad, se puede
generar un aproximado digital. Junto
con esto se entiende también que

los ninos pueden traer a sus padres,
familiares y amigos, quienes desde una
perspectiva de entorno familiar pueden
disfrutar de manera indirecta de la
aplicacion, adquiriendo conocimientos
mientras asisten o acompanan a los
ninos. Ademas, se busca llegar a los
usuarios locales y transeuntes del
paseo Altamirano para poder tener

un acercamiento a estas personas, de
manera que sea posible empatizar

con ellosy comprender la concepcion
gue tienen del sector, comprender el
impacto de la intervencion y recopilar
opiniones sobre la idea de un Suelar.
Es relevante considerar que todo
proyecto gque involucre el espacio
publico puede generar un impacto
tanto positivo como negativo, mas aun
implementando una nueva tecnologia,
por lo tanto, para evitar un efecto
INnvasivo sobre el paisaje y los habitantes
del lugar se decide llevar a cabo esta
recopilacion de opiniones.




« Nifio/a de educacion basica « Profesor de Ciencias Naturales,
otros.
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Figura 25. Mapa de Actores 2
Elaboracién propia




Se elabora una clasificacion de partida
para los potenciales usuarios que
podrian llegar a ocupar la aplicacion,
manteniendo como usuario objetivo a
los niNos y nihas de educacion basica,
se entiende que existen usuarios
secundarios: Profesores de diversas
disciplinas asociadas tales como
ciencias naturales, biologia, historia, etc;
padres acompanantes. Estos usuarios
recién nombrados son usuarios que
mantienen una disposicion de objetivo
hacia el suelar, por lo que su llegada

es mas preparada, lo cual involucra
una informacion previa y la descarga
de la aplicacion. También existe

otra clasificacion para los usuarios
habitantes de la region, que son
también usuarios objetivos, mientras
gue los visitantes, ya sean extranjeros
o de regiones, pueden llegar a este
encuentro fortuito con el suelar, por lo
gue sera necesario pensar este alcance
desde lo grafico e informativo hacia un
soporte fisico situado en el lugar.




Entrevista de usuario

Se realizd una entrevista en el
paseo Altamirano junto a personas
pertenecientes a la agrupacion

“Salvemos las torpederas”, con quienes

se dialogd sobre la implementacion
del proyecto. Se levanto también

informacion sobre el lugar y el cambio

percibido con la pandemia. Esta
entrevista fue realizada a transeuntes
del lugar con tres objetivos:

Conocer los usuarios

Entender la percepcion de las
personas hacia el lugar
Reconocer la actividad del lugar

La mayoria de los entrevistados
afirmalba que el sector de
Altamirano era un sector agradable
dada su conexion con el mar, y
desaprovechado, con abandono. De
la misma manera existe una postura
positiva en torno a la recuperacion y
desarrollo de propuestas que puedan
desarrollar y volver a traer a vida el
sector.

Aca en el verano, en el sector de
Rubén Dario habia mucho arte... Se
hace deporte, musica en vivo, todo eso
sucedio en la Rubén Dario por enero
febrero y después en febrero lo sacaron.
Habia gente leyendo poesia o libros de
grandes autores. Es maravilloso gue
hagan esas cosas.”

Alejandra,
transeunte de Paseo Altamirano
Julio 2022



Historias de usuario

Las historias de usuario es un ejercicio
en el cual se dispone una narrativa

en torno al proyecto desde el cual

sea posible imaginar las acciones o
ideas que puedan surgir a medida
gue el usuario se desenvuelve en la
experiencia. Para este analisis se busca
encontrar posibles oportunidades

de diseno dentro del proyecto. Se
recopilaron los perfiles del gjercicio
de clasificacion de usuarios, entre los
cuales se rescatan:

Habitante Local

Estudiante de Ens. Basica
Habitante de la region

Usuario del Paseo Altamirano
Usuario Padre/Madre de estudiante
Turista o viajero

Profesor

Junto con este gjercicio se establecen
secciones en torno al aprendizaje, lo
recreativo y el caracter social. Desde
aca se despliegan acercamientos

gue pueden complementar el
proyecto, mas, se decidio guardar esta
investigacion para un futuro estado.




Aprendizaje Recreativo

Perfiles

=
Estudiante de Ens. Basica
Habitante de la regién
Usuario del Paseo Altamirano
Padre/Madre de estudiante

Turista

Profesor




Objeto imprimible

Estructura “libro de notas interactivo”

Funcione como una expansion de la
experiencia Suelar

Incluye lo espacial y 3D

Figura 26. Historia de usuario y estudios
Elaboracién propia




Mapas de empatia

Comprender a los usuarios puede ser
una tarea compleja sin un gjercicio
de colocarse desde sus perspectivas y
tratar de aproximarse a lo que estan
pensando. Para este caso se expande
al usuario arguetipo de nino hasta

4 personalidades, este ejercicio de
empatia esta basado en los rasgos
caracteristicos que presentan los ninos
en esta etapa de su vida. Haciéndose
la pregunta sobre 6 aspectos de cada
personalidad:

Qué piensa y siente
Qué oye

Qué ve

Qué Dicey hace
Esfuerzos

Deseos

El trabajo se llevo a cabo con el equipo
del proyecto de manera digital pero
presencial, en donde se agregaron
observacionesy se discutia sobre

los rasgos que se adecuaban a estas
personas.

Junto con esto se vinculan los usuarios
creados en torno a los rasgos de juego
de gamificacion para poder visualizar
cOMO se ajustan ciertas personalidades
a tipos de jugadores.

Se concluye que existe una
personalidad exploradora que esta
enfocada en la interaccion y el mundo;
lo cual es lo que la aplicacion puede
ofrecer. Asi también, existen tipos de
NiNos que pueden expresar ciertas
conductas que pueden resultar
peligrosas considerando el contexto de
calle y vereda del sector, lo que invita a
tomar decisiones de disefho en cuanto
pantallas de advertencias y el disefo
mismo del escenario para evitar riesgos.



1. Carolina

Lo gustaria tener mds.

Siente que debe serla
‘mejor de su curso.

jQué e

inde PIENSAY SIENTE?
Lo que realmente importa
Principales preocupaciones
Inquietudes y aspiraciones

cosas extrafas
nnnnnnnnnn

S #0ue ;Qué
o OYE? VE?
Lo que dicen los amigos Entorno
Lo que dice el jefe Amigos

i Lo que dicen las personas influyentes La oferta del mercado

uuuuuuuuuuuuu

. DICE Y HACE?
Actitud en publico r::::wm

" :

e Aspecto s

astigmatisme  Comportamiento hacia los demas

ESFUERZOS RESULTADOS
Miedos Deseos/necesidades
Frustraciones e Medida del éxito
Obstéculos Obstéculos

Serbuena en o que hace

Edad: 5 anos
Género: Femenino
Ocupacion: Estudiante

Personalidad:
Empatica y amigable con sus
companeros y companeras.
Carismatica.
Pasiva.
Le gusta leer sobre ballenas.
Sumergida en el mundo de la pesca
al ser su padre un pescador de la
zona.
Tiene rasgos de lider
No tiene muchos amigos

Figura 27. Estudio de usuario: Carolina.
Elaboracion equipo SuelAR




2. Carlos

Delega responsablidades Prefiere las
@ camblo o cosas e
puede realizar fuera del actividades en
drea educativa colectivo
Evade sus. Le gusta estar al
e i
B =
{Qué
PIENSA Y SIENTE?

Lo que realmente importa
Principales preocupaciones

El canal de
deportes que ve

Ia profesora lo

regafia por su 4 5 =
il Inquietudes y aspiraciones K hee
{Qué {Qué PO
OYE? VE? |
Lo que dicen los amigos Entorno Al totstos famesce
: : R e
Lo que dice el jefe Amigos e
Lo que dicen las personas influyentes La oferta del mercado
Loinvitan a hacer cosas e
S
. |
{Qué Videos de
s st Aveces es desobediente youtube de
consus pores P personas
D'CE Y HACE' pAES A haciendo cosas
Actitud en publico - increibles
o Aspecto -

Comportamiento hacia los demas

ESFUERZOS RESULTADOS

Miedos Deseos/necesidades

Frustraciones o Medida del éxito
e ObStéCUIOS b ObStéCUIOS Suefia con ser
o ekt ol
Suefia con tener mucho alguien
Lo — deportista

Edad: 8
Género: Masculino
Ocupacion: Estudiante

Personalidad:
Hiperactivo
Suele evadir responsabilidades
Poca tolerancia a la frustracion
Deportista

Figura 28. Estudio de usuario: Carlos.
Elaboracion equipo SuelAR

OIS



3. Felipe

Ha aprendido
muchas cosas
utilizando el
celular

Inventar cosas
relacionadas con
la tecnologia

Vivir en un mundo
mejor

PIENSAY SIENTE?
Lo que realmente importa
Principales preocupaciones
Inquietudes y aspiraciones

Las novedades

tecndlogicas que
‘comentan sus amigos.

{Que
OYE?
Lo que dicen los amigos
Lo que dice el jefe
Lo que dicen las personas influyentes

Poca
comunicacién e
con sus padres

{Qué

VE?
Entorno
Amigos
La oferta del mercado

Alos jugadores de otros
ugares del pais con os.
oniine en

Observador antes
que actuar

Le gusta ver
series sobre la
ciencia ficcién

A sus amigos les
gusta jugar entre
ellos a los.
videojuegos

Que sus padres no so
‘comunican mucho

{Qué —
o T Pr—— DICEY HACE? tanquilo
general. ‘videojuegos y viendo N 4 )
st Actitud en publico
Aspecto

R o Comportamiento hacia los demas
R ESFUERZOS RESULTADOS
comprender rapido K, P
oo Miedos Deseos/necesidades

Frustraciones Medida del éxito
v Obstéculos Obstéculos Viajar alugares
|_ e I T— interesantes
ettt e astronauta

Edad: 6
Género: Masculino
Ocupacion: Estudiante

Personalidad:
Timido
Tiene una curva de aprendizaje mas
tardia que lo comun
Suele relacionarse bien con los
adultos
Le gustan los videojuegos
Retraido

Videos de
youtube sobre las
novedades en
videojuegos

Figura 29. Estudio de usuario: Felipe.
Elaboracion equipo SuelAR




4. Claudia

€5 una persona
Se siente seguro sumamente metddica.
en casa con su
familia
Siente que no es capaz de
| maryte alelerva iQ u é ‘su familia si puede hacer.
PIENSAY SIENTE?

Lo que realmente importa
Principales preocupaciones
Inquietudes y aspiraciones

Programas de televisién y
peliculas.
Suele repetir las que mds
e gustan

Msica de su gusto

mopedka

i iQue {Qué
OYE? VE?

Lo que dicen los amigos Entorno

Lo que dice el jefe Amigos

Lo que dicen las personas influyentes La oferta del mercado

Va al cine con sus amigos.
¥ amigas

Indicaciones de su madre Se enfoca en
/ [Qué
DICE Y HACE? ::T,Dislmu,m Ep—
B Evita relaciorjarse s Actitud en pub“co :‘;x:s"::"::m;
con los demés AS pecto ha escuchado.
Comportamiento hacia los demas = weee
ESFUERZOS RESULTADOS pEm—
s Miedos Deseos/necesidades Sopecidagicmistes
Srceicer Frustraciones _ Medida del éxito
°°°°°°° Obstaculos Ser deepiezado T Obstaculos -
el |
. mote sk No poder ser
parte Fie I? misma
: il
Edad: 12
Género: Femenino
Ocupacion: Estudiante
Personalidad:
Padece de TEA
Le gusta el cine y la television
Se relaciona muy bien con personas
de su misma condicion
Le apasiona cocinar
Tiene un importante apego a su
madre
Cuenta con una rutina especifica y
repetitiva para cada dia Figura 30. Estudio de usuario: Claudia

Elaboracion equipo SuelAR

SO

Le gusta ver
videos de cocina
en Youtube



Arguetipo de usuario

Un arquetipo por definicion es un
metodo que permite recolectar datos
de los usuarios y sistematizarlos en
caracteristicas, comportamientos y
objetivos sobre un determinado tema o
contexto de un producto o servicio.

Rasgos:
Ninosy Nifias desde 4 anos en
adelante
Edad: Escolares desde 3° Basico
Género: Mixto
Educacion: Contar con nivel
de lectura literal e inferencia,
dependiendo de su curvatura de
aprendizaje (apego/desapego
emocional)
Ingresos: Contar con un teléfono
Movil

Intereses:
Experimentar nuevas aplicaciones
gue les permitan jugar.
Sumergirse en nuevas tecnologias.
Aprender de manera |Udica sobre la
floray fauna marina de la playa Las
Torpederas.
Aprender fuera del salon de clases.

Hallazgos:
Usuario se puede frustrar facilmente
Competitividad entre pares
Atencion a la hiperactividad
Delimitar riesgos o accidentes
automovilisticos o de otro tipo en la
zona

Desafios:

Lograr un nivel de concentracion en
los usuarios que les permita utilizar
la aplicacion de forma responsable.
Generar un interés no solo en la
experimentacion de la Realidad
Aumentada, sino que también
vincular el aprendizaje con la
realidad palpable de la zona en
cuestion.




Edad: 8 afios

Género: Femenino

Ocupacién: Escolar

Personalidad

Empatica Amigable

Lider Tranquila

EPIN

Persona

Carolina

Carolina vive en Valparaiso, su padre es
pecador y su madre es profesora, le en-
canta el mundo marino ya que ha
tenido contacto con éste desde muy
pequefia. Suefia con ser cientifica y es-
tudiar a los animales. Es muy auto exi-
gente y le gusta ser destacada en lo
que hace.

Motivaciones

Tener mas amigas

Observar animales

Que sus padres reconozcan sus
logros

Exploradora

Como jugadora

A Carolina le interesa utilizar el
Suelar como una plataforma en
donde pueda encantarse con la bio-
diversidad marina, logrando identifi-
car y profundizar conocimiento
desde la interaccion con los modelos
3D.

Frustraciones

No tiene muchos amigos

No poder conocer de mejor manera
los animales del mar

No tener un panorama que disfrute
tanto ella como su padre

Figura 31. Persona Carolina

Elaboracién propia




Se concluye que existe una
personalidad exploradora que esta
enfocada en la interaccion y el mundo;
lo cual es lo que la aplicacion puede
ofrecer. Asi también, existen tipos de
NiNoOs que pueden expresar ciertas
conductas que pueden resultar
peligrosas considerando el contexto de
calle y vereda del sector, lo que invita a
tomar decisiones de diseho en cuanto
pantallas de advertencias y el disefo
mismo del escenario para evitar riesgos




Gamificacion

La gamificacion es una estructura
ludica que mediante el juego permite
otorgar una experiencia interactiva
entre el o los usuarios con el sistema.
Estos elementos de gamificacion
estan estructurados de manera que
la plataforma presenta una manera
mas llamativa a la hora de interactuar,
permitiendo que la informacion no
siempre esté desplegada si no que
logre gatillar nuevos estados hacia un
lector que es ahora participante.

Para este proyecto, se penso la
gamificacion como una manera de
entregar la informacion de manera
mas lUdica, ahondando en formas
alternativas de ensenar sobre la flora
y fauna. Puesto que se pensod que el
recorrido es capaz de potenciar la
atencion si la informacion no esta
desplegada inmediatamente y se le
afade cierta dificultad.

Propuesta primera

Primera propuesta: En primera
instancia se penso el juego como una
forma de saber sobre las profundidades
del mar, para lo cual habia que calcular
con relativa precision en qué punto del
mar se encontraba la especie, desde
aqui, su icono debia ser lanzado a modo
de resortera hacia donde uno pudiese
calcular entre lo que estima -0 sabe-y
la técnica de calcular con qué fuerza
debe ser lanzado.

Propuesta segunda

Segunda propuesta: Otra manera

de tratar ludicamente un tema es
acudiendo al estado de informacion y
aprendizaje obtenido por los usuarios.
El recurso del "Quiz" o “trivia” suponia
una llave que pudiese desbloquear
distintos niveles del juego. Con la idea
de poder ir estudiando y memorizando
ciertos rasgos o descripciones de

las especies para poder responder y
avanzar hacia el final del juego. Esta
idea fue desechada para este caso ya
que responder preguntas puede ser
contraproducente para un entorno de
realidad aumentada, que incluye al
cuerpo y se espera un flujo constante
por la calle del suelar.



Propuesta Actual

Como ultima propuesta se define

una gamificacion mas sencilla, en la
cual exista el desafio de encontrar

las especies. A esto se le estructurd

la dificultad en distintos niveles. El
objetivo final del juego constaria de
completar la trama trofica mediante la
fotografia de especies ocultas a lo largo
del escenario.

El escenario estara dispuesto y
disenado de manera que dentro de |a
experiencia de trayecto invite a buscar
en esquinas, rincones, entre rocasy
algas. Las especies tendran su dificultad
de encuentro dependiendo de su
clasificacion en la trama trofica, aspecto
gue coincide con su capacidad de
desplazamiento y velocidad, por lo que
las algas y moluscos serian parte del
nivel mas facil de encuentro. Le siguen
los cangrejos y algunos peces, que
presentan un Movimiento mas agil, las
cuales requieren mayor concentracion
y técnica para fotografiarlas.

Trama trofica

La trama trofica es la seccion que
condensa toda la experiencia y la
sintetiza en informacion que sea
expuesta de manera divertida para
los ninos, aqui es posible acceder a
una visualizacion general de la trama
trofica, con la narrativa de un cuaderno
de apuntes, lo que presenta un libro
abierto en donde se puedan revisar
las especies por terreno. En esta
visualizacion el usuario puede ver qué
especies se comen, leer informacion
interesante sobre cada especiey
visualizar cada modelo 3D, de manera
gue con los dedos se pueda rotar y
acercar para apreciar sus detalles.

La recompensa final de completar
el juego supone una foto con técnicas
AR en donde el jugador pueda verse
en camara en conjunto con todas las
especies, de manera que se pueda
compartir en redes sociales y que
puede servir para invitar a otras
personas a Vvivir la experiencia del
Suelar.

Otra recompensa al completar el juego
es el desbloqueo de poder descargar
un archivo pdf con la trama trofica total,
de manera que pueda ser repasada o
contemplada en otras instancias.




Asistente

Ceneralmente en algunas aplicaciones
enfocada a ninos o que se quiera
implementar explicaciones a modo de
tutorial, se implementan los llamados
‘agentes emocionales”, personajes
virtuales quienes reaccionan a las
situacionesy partes del juego a modo
de conectar emocionalmente con el
usuario, implicando las emociones
dentro de un proceso de aprendizaje de
estos.

Para una nueva propuesta se evalla

la implementacion de un asistente,
gue pueda generar su aparicion en
situaciones de explicacion en torno a
las tematicas y logicas del juego. Este
personaje se plantea como un erizo
personificado, que con sus expresiones
mediante la deformacion de su cuerpo
busca expresar sus sentimientos en
torno a la narrativa y la mision otorgada.

Para la propuesta actual se descarta
incluir un personaje como el erizo,
cambiandolo por un buzo que
acompanhna en las instrucciones, por
lo que solo se implementaran globos
de informacion que ensenen las
mecanicas de manera sencilla.

Tipos de jugador de
Richard Bartle

La investigacion se extendio a poder
identificar dentro del campo de la
gamificacion alguna clasificacion de
los comportamientos de los usuarios
dentro de un determinado tipo de
juego, para este estudio se utilizo la
Taxonomia de Richard Bartle, en donde
el posible identificar las motivaciones

y formas de desenvolverse dentro del
juego. Esta distribucion se esquematiza
de manera que en el despliegue del
juego es posible enfocarse en explorar,
actuar, interactuar y los jugadores. Para
guienes se motiven en interactuary
relacionarse con otros jugadores son
llamados “socializadores”, para los que
prefieran actuar con otros jugadores
son llamados “asesinos”, a quienes
tengan preferencia sobre el mundo vy la
interaccion son llamados “exploradores”
y aguellos busquen actuar sobre el
mundo son llamados “campeones’”.



Asesinos: se enfocan en derribar a
otros jugadores para ganar o lograr el
objetivo del juego, son competitivos.

Socializadores: Pasan mayor parte
del tiempo interactuando con otros
jugadores dentro del juego, les gusta
conversar, expresarse y generar
comunidad.

Exploradores: Aguellos que prefieren
desplegarse sobre el escenario son
llamados de esta manera, a este rasgo
de jugador le parece motivante viajar
por el mundo, descubrir sus rincones,
contemplarlo y dominar el espacio en el
que estan desenvueltos.

Campeones: Este jugador prefiere
ocupar su tiempo en desbloquear
logros del juego.

Como el juego es relativamente sencillo
en la estructura de gamificacion, es
posible atenerse a un flujo que trae
estos elementos y arquetipos. El estudio
de los tipos de jugador de Bartle
profundiza en estos aspectos dada la
complejidad de los usuarios y juegos
actuales. Ante esto, se comprende que
la finalidad de establecer los tipos de
jugadores es para nivel el flujo de juego
y reparar en una experiencia conjunta;
como grafica Bartle en el ejemplo
siguiente, existe una correlacion
compleja entre los tipos de jugador,

en donde los rasgos mas activos

(los asesinos y campeones) ejercen
mayor conflicto en el flujo que los
socializadores y exploradores, por lo que
las mecanicas de juego deben tender a
nivelar estas relaciones.(Bartle, 2004)
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158 Figura 32. Diagrama de tipos de jugador.
J\ Elaboracion propia en base al diagrama de Bartle




Recursos de Gamificacion

La gamificacion esta disefada de
Mmanera que se genere la suficiente
motivacion y desafio para que el

flujo de juego sea atractivo y grato
para los usuarios. La gamificacion
permite que mediante ciertas l6gicas
de la psicologia los juegos adquieran
su caracter ludico, de manera que

se pueda construir cierto grado de
inmersion con el juego, sus mecanicas
y objetivos. Para este proyecto la
gamificacion cumple y rol de ensefar,
en donde se busca que el aprendizaje
se resuelva jugando, con el fin de que,
al aprender sin darse cuenta que se
estd aprendiendo se pueda desprender
de la rigurosidad que puede significar
un obstaculo a la hora de interesarse
sobre las tematicas.




1.

Agui la gamificacion tendra 3
aristas importantes, por un lado, el
hecho de “sumergirse” dentro del
juego, en su mundo y encontrar

a las especies supone un grado
ludico, significa resolver esta

mision y adentrarse en los espacios,
esquinas, grietas, algas para el
descubrimiento y asombro de las
especies. Junto con esto también
es posible develar los 3 terrenos
gue componen el juego, terrenos
blandos, fondos duros y columna
de agua. Mediante la localizacion de
las especies es posible reconocer a
gué fondo perteneces, mediante su
abundancia en ciertos sectores del
juego, esto busca ofrecer un primer
aprendizaje en torno a coOMo se
estructura la geografia en las costas
locales, mientras que se busca dar
a entender que tipos de especies
abundan entre estos 3 terrenos.

Fotografiar las especies requiere
una técnicay un control del pulso
qgue implica una destreza, este
aspecto del juego permite al
jugador posicionarse en un punto
contemplativo de la especie.
Mediante un puntero en pantalla, el
jugador debe mantener presionado
un boton durante una cantidad

de tiempo mientras apunta en
direccion de |la especie para
‘enfocar”. Este ejercicio de enfocar
heredado de la fotografia busca
traer una actitud de detenerse y

mirar, lo cual supone una pausa
en la cual se pueda obtener un
conocimiento visual.

Como mision secundaria del juego
se generaran objetos asociados

a basura, dentro del escenario,

para que los jugadores puedan
retirarla y asi limpiar el mar. Esta
basura estara flotando dentro

del ecosistema marino, junto a

un indicador de contaminacion.

A medida que el indicador vaya
bajando y la basura vaya siendo
retirada, el entorno reducira su
opacidad e irad recuperando su color.
Con este gesto se busca que exista
una concientizacion en torno a la
problematica de los desechos no
organicos que son lanzados al mar,
para asi evidenciar de manera visual
el como afecta el botar basura a la
calidad del agua.






Levantamiento de
iInformacion desde
Oceanografia



Dentro de la investigacion de los
entornos y logicas de interdependencia
de las especies se decidid generar

un contacto con la facultad de
oceanografia de la Pontificia
Universidad Catolica de Valparaiso para
solicitar una asistencia y corroboracion
de la informacion con la que se esta
trabajando dentro de la aplicacion,
asegurando asi su veracidad. Se llevaron
a cabo reuniones junto a Sergio Palma,
docente e investigador de la escuela
de ciencias del mar y Dante Queirolo
Palma, director de la Escuela de
Ciencias del mar.

La informacion obtenida permite
organizar las especies en tres habitats,
organizandose en 24 especies de
fondos duros, 12 especies de fondos
blandos y 11 especies pertenecientes a
la columna de agua.




Trama troéfica

La trama trofica implica la relacion
de alimento y energia entre especies
definidas, es conocido también como
cadena alimenticia. Esta organizacion
influye directamente en la logica

con la cual se piensa la aplicacion,

contemplar las distintas distribuciones

supone transformar la experiencia

Pulga de Mar

Lechuga de Mar

Algas Pardas

Chitén

Algas Rojas

Estrella C

Sol de Mar

Chascon

Erizo Blanco

Algas Verdes /

‘ Depredadores, principalmente carnivoros
Autdtrofos, producen su propia energia
Consumen tanto animales como plantas

. Filtran el agua, se alimentan de sustrato organico

DI

en capas desde las cuales se pueda
poner en evidencia sobre el modo de
entender |los ecosistemas. El apartado
de la bitacora intenta demostrar esta
Interconeccion.

Blanquillo

Camardn

Piure

Jaiva

Estrella G

Figura 33. Diagrama de cadena troéfica.
Elaboracién propia en conjunto con Oceanografia



Entre los distintos niveles de la

cadena se encuentran los autotrofos y
heterotrofos, las algas estan dentro del
grupo de los autotrofos.

Algunos moluscos se alimentan de
éstas algas, asi mismo algunos peces y
crustaceos.

Los peces se alimentan
preferentemente de crustaceos.

Los Pinguinos de algunos peces

mas grandes, y los lobos marinos se
alimentan de otros peces, los cuales
se encuentran en el nivel mayor de la
trama trofica.

Fondos Duros

Los fondos duros son los fondos
rocosos que estan Mas proximos a

la costa, estos fondos permiten una
gran proliferacion de algas dado el
sedimento del terreno. Esta etapa
contempla el nivel T puesto que existe
menor movimiento.

Aves
Pinguino de Humboldt
Spheniscus humboldti

Algas
. Lechuga de mar / Ulva lactuca
Luche /Porphyra columbina

Cochayuyo /Durvillaea antarctica

Chascén o huiro negro /Lessonia
nigrescens
Huiro /Macrocystis pyrifera

Crustaceos

Pulga de mar /Emerita analoga
Jaiba mora /Homalaspis plana
Jaiba méarmola /Cancer edwardsii

Moluscos

Caracol /Tegula atra

Chitén /Chiton magnificus

Lapa /Fissurella spp.

Loco /Concholepas concholepas

Equinodermos

Erizo blanco /Loxechinus albus
Erizo negro /Tetrapigus niger
Estrella chica /Patiria chilensis
Estrella grande /Stichaster striatus
Sol de mar /Heliaster helianthus
Tunicados

Piure /Pyura chilensis

Peces

Pejesapo /Sicyasis sanguineus
Congrio colorado /Genypterus
chilensis

Congrio dorado /Genypterus
maculatus

Congrio negro /Genypterus blacodes
Blanquillo /Prolatilus jugularis

(2012, Arana P.)




Fondos Blandos

Los fondos blandos contemplan todo
fondo arenoso, en estos fondo es
posible encontrar una mayor variedad
de pecesy crustaceos, de manera que
la arena les sirve como una superficie
para esconderse.

Crustaceos
Camarodn /Heterocarpus reedi
Langostino amarillo /Cervimunida
Jjohni
Langostino colorado /Pleuroncodes
monodon
Jaiba botén /Ovalipes punctatus

Moluscos
Almeja /Protothaca thaca
Macha /Mesodesma donacium
Pulpo /Octopus mimus

Equinodermos
Erizo blanco /Loxechinus albus
(comestible)
Erizo negro /Tetrapygus niger (no
comestible)

Peces
Merluza /Merluccius gayi
Lenguado ojos grandes /
Hippoglosina macrops
Lenguado ojos chicos /Paralichtys
microps

(2012, Arana P))

Columna de agua

La columna de agua es un entorno que
hace referencia al mar abierto, todo el
espacio entre la superficie y un fondo.
En este entorno existen especies que
llegan a consumir alimento, se visualiza
mayor cantidad de mamiferos y habita
el zooplancton, el organismo principal
de toda la cadena trofica.

Fitoplancton
Diatomeas
Dinoflagelados

Zooplancton

Cnidarios
Medusa luminiscente /Pelagia
noctiluca
Medusa /Chrysaora plocamia
Fragata portuguesa /Physalia
physalis

Moluscos
Jibia Dosidicus gigas

Peces
Caballa /Scomber japonicus
Jurel /Trachurus murphyi
Reineta /Brama australis

Mamiferos

. Lobo marino /Otaria flavescens
Chungungo /Lontra felina
Ballena franca austral /Eubalaena
australis
Delfin /Cephalorhynchus eutropia

(2012, Arana P.)






Desarrollo
de |la propuesta
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El proyecto consta de 4 escalas de
desarrollo, entre la cuarta escala, osea,
el parque de realidad extendida y la
tercera escala, existe un abismante
espacio en donde pueden resultar
otras tonalidades en torno a estos
horizontes. La tercera escala consistiria
en la propagacion e implementacion
de otros suelares en Chile o la region
de otro contextos similares de
visibilizacion y aprendizaje de especies
locales. La segunda escala consta en
el proyecto total del Suelar interactivo,
con todas las 52 especies, todos los
habitats y un pulimento en temas de
rendimiento y diseno.

Para esta ocasion se comienza con la
implementacion del fondo rocoso con
28 especies interactivas y registrables
en la bitacora.




Propuesta visual

La visual del suelar propone colores
vibrantes para que resulten atractivos
hacia los ninos, esta propuesta final
equilibra los tonos hacia un color
menos saturado. La visual queda

bajo esta idea de tonos potentes en
conjunto a tonalidades de azul. Las
siluetas e ilustraciones de las especies
Mmantienen un aspecto sintéticoy
ligeramente caricaturesco para reducir
también la cantidad de tintas a utilizar.

Paleta de colores

La paleta de colores esta generada
desde la seleccion de color del suelar
original, para cohesionar el lenguaje
entre la pintura y la version digital,

se toma la paleta de colores azules

en sus 3 tonalidades. Como paleta
complementaria se utilizan tonos
terrosos de amarillo y naranjo. Estas
paletas intercambian su condicion de
primario y secundario dependiendo de
la pantalla, en algunos casos el azul es
predominante junto a tonos oscuros
y con resaltes vibrantes para generar
una atmaosfera de misterio, mientras
que para las partes educativas y

mas informativas se utiliza como
protagonista el naranjo y el amarillo,
para ensaltar y asociar lo positivo con
estos momentos de conocimientoy
despliegue de informacion.

Se realizaron varias busquedas en
torno al color, de partida desde un

KOIN

alcance mas sencillo como base
permitia trabajar con los los aspectos
interactivos y botones de la interfaz.

Posteriormente desde la paleta de
colores de la version final del suelar, se
utilizan tonalidades complementarias
desde las cuales se juega entre las
pantallas.

clasificacian

Otariidae 18-24 anos

Son mamiferos con ciertas adaptaciones que le

Figura 34. Primeras pantallas.
Elaboracién propia junto a Joaquin Mansilla y Vicente
Quezada



En las propuestas siguientes, se
desarrolld una interfaz sencilla, con
transparencias de manera que sea
legible a la luz del sol. Pese a cumplir
con las exigencias funcionales de la
aplicacion, ésta quedalba lejana a un
proposito en donde el color sea un
recurso para sugerir el ambito de lo
marino.

@ Inicio @ SuelAR
Especies Vistas 12/20
Visitas a Altamirano 6
Logros 2/16 lllll llll.

Sumergirse

Sumergirse

Figura 35. segunda propuesta de pantallas.
Elaboracién propia

La propuesta actual busca acercar

la paleta de colores a los usuarios,
reparando en las tonalidades para
acercar tanto la paleta original como el
motivo de lo marino y lo desconocido,
utilizando mayor contraste entre
negros y colores.

Figura 36. tercera propuesta de pantallas.
Elaboracion propia




Se hicieron pruebas para una
pantalla apaisada, pensando en
unificar la aplicacion a una misma
disposicion dado el limite técnico en
programacion.

Desliza hacia arriba para comenzar

Figura 37. Prueba de pantallas apaisadas.
Elaboracioén propia

DI




Habdbf2 #7dcce3
#b2c700 #bfd494 #e5e082
#f2dlcc #e89999

Paleta de colores elegida para el disefio y
pintura del suelar pintado.

#7dcce3 Habdbf2

Para la interfaz, la paleta general contempla un estracto
de colores de |la paleta original. Pese a esto, el resto de
los colores se encuentra presenta en elementos de la
interfaz.




Logotipo

El logotipo del proyecto se definio

en un pPrincipio como comao una
construccion del nombre de la
aplicacion en tipografia Outfit, en

azul, resaltando con una variable de Ia
tonalidad en las letras “AR" con el fin
de hacer hincapié en la cualidad de
realidad aumentada (AR) inherente a la
palabra Suelar.

La propuesta mas acabada reune
una modificacion sobre la tipografia
Garet en su variante Heavy para poder
construir motivos marinos sobre

la superficie de la letra, utilizando

el lenguaje del Suelar pintado de

las corrientes y burbujas del mar

gue denotan profundidades y vida
submarina. Se realiza un detalle en
el acabado de |la “e” para generar el
cambio de entorno a modo de portal
entre la superficie del mar (el ojoy

el asta transversal de la letra) con su
fondo (el cuerpo de la letra hasta la

linea base).



SuelAR SuelaAn
Interactivo e- — 0 Al l

SuelZAR
Q-mlm

Figura 38. Propuestas de Logotipo de proyecto.
Elaboracién propia junto a Joaquin Mansilla 'y Vicente

Quezada
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Ilnteractivo

Figura 39. Propuesta actual de Logotipo de proyecto.
Elaboracién propia
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icono de aplicacién

El icono de la aplicacion o “favicono”
esta pensado y disehado para el
sistema operativo Android, que
mMantiene una variada cantidad de
iconos sin mantener un estandar
definido.

Se piensan distintas propuestas que
giren en torno a elementos visibles del
suelar. Por un lado se intenta traer una
especie que exprese que se trata de
una aplicacion relacionada con el mar.

Posterior a esto se busca acercar el
simbolo a una metafora de la realidad
aumentada expresada entre el
dispositivo y una ballena, o de manera
Mas sintética, un plano que cambia
entre lleno y vacio de la forma.

Posterior a estas pruebas se decide
traer la imagen del buzo para hacer
hincapié en la narrativa y el mundo
gue se intenta construir alrededor de
la aplicacion. Bajo el motivo de unificar
el lenguaje tanto de Disenio como
simbdlico que involucra el mundo
dentro del Suelar

KOIN
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Finalmente, el despliegue del buzoy
retomando la idea de atravesar esta
“portal” al mundo virtual se trae, por
lo que se decide utilizar la figura del
buzo descendiendo junto a estas
caracteristicas. Posteriormente este
fcono tuvo reparos en los remates
buscando una forma mas organica que
esquematica. Con una gradiente de
color para generar un contraste entre
la silueta de color soélido y este fondo.

Figura 40. Propuesta actual de Logotipo de aplicacion.

Elaboracién propia
R




Interfaz

El desarrollo completo de la interfaz
se presenta en un primer estado a
modo de wireframes o pantallas de
prototipo que buscan mostrar una
distribucion y ajuste de las medidas
para transformarse en una propuesta
visual

Se comenzod el diseno de la interfaz

creando proyecciones dlrlglqlas hac[a ’-—Ql =R
una presentacion de contenidos mas

Interactivo

gue hacia una interaccion con ellos,
tras esto se propuso confeccionar
pensando en el flujo, el tiempo y

el movimiento. En un comienzo se
utilizaron elementos estaticos en

la composicion grafica. Luego se

le dio cabida a modelos en tercera
dimension y componentes de
Interaccion activa.

Junto con la busgueda de una
funcionalidad y simpleza en la
interfaz, se genera una propuesta
en donde se pueda ludificar en
torno a movimientos de burbujas,
transparencias e imagenes ilustradas e
en vectores que permitan previsualizar

lo que ocurrira en la interfaz. El

problema de este diseno es la distancia

gue aguarda para el usuario principal,

de manera que resulta rigido para

llamar la atencion y despertar la

curiosidad de los infantes.

N

Toca para Comenzar
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Finalmente se decidid por una interfaz
gue muestre en el inicio el progreso

a traveés de las especies flotando en

las graficas. Junto con esto, al tocar,

se despliegan tres botones de dos
momentos. Un momento estatico
centrado al medio, y otro momento

al tocarlo, en donde se despliega a lo
horizontal a modo de caja de texto
esperando la confirmacion para

acceder a esa etapa de la aplicacion. W

SuciAR

Interactivo

Toca para Comenzar

N
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El cuerpo y el gesto

Junto con la observacion del transito
en un entorno ludico y que involucre
el cuerpo, la camaray las manos;

se establece que la pantalla tiene

2 momentos, uno vertical que trae

un gesto y una lectura herederos de

la convencion estandar vertical de

los teléfonos moviles en general, de
manera que entrar en la aplicacion
resulte como parte de un flujo natural
de disposicion.

Otro momento consiste en el traspaso
de la interfaz a la experiencia digital de
‘sumergirse”, momento en el cual, por
condiciones de la narrativa, se dispone
el celular de manera apaisada. Este
cambio de disposicion esta guiado
POr animaciones que acompanan al
usuario en los gestos y el dialogo de la
mano con el dispositivo.

La seccion de aprendizaje de bitacora
también guarda esta disposicion
apaisada.

Legibilidad:

se piensa una pantalla que pueda

ser facil de leer para los ninos, en el
sentido de que permita iconos claros y
potones de un tamano Mmas generoso
de lo normal para poder facilitar la
lectura. Asi mismo la densidad del
texto general se redujo drasticamente
a frases en vez de parrafos que indican
de manera muy sintética y clara el
rasgo de la especie que se quiere
resaltar

Color:

De colores frios y claros se paso a
colores que evoquen de mejor manera
el mar, ahora los colores resultan
llamativos y utilizando los contrastes
tal como esta descrito en la seccion de
Color del presente. Ademas del uso de
color para la cadena trofica.

LS
® @

Malla de pescador para depositar |la

basura
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HUD

El "Head-up display” se refiere a
todos los graficos y visualizaciones
que quedan permanentemente en la
pantalla bajo la funcion de informar
al jugador de ciertos estados del flujo
de juego, mediante la visualizacion o
interaccion con elementos estaticos.
En la seccion de gameplay
‘sumergirse” se utilizard un marco
con forma de visor, lo cual permite
un grado de inmersion simulado el
snorkel de los buzos. Asi también 48 B |
existe una barra sobre contaminacion

y un contador de especies vistas y
capturadas. Ciertos elementos como

la malla de pescador, el menu de

pausa y el mapa de navegante quedan
dispuestos a medida se les necesite.

El menu de pausa se abre mientras se ‘
juego en un apartado, contemplando
las opciones de volver al menu de inicio
O de revisar ciertos ajustes (sonido,
permisos, activar o desactivar HUD), el
menu del navegante sera un pequeno
mapa de la cadena trofica en donde

se pueda ver el general a medida que
se avanza en el juego, este menud No
sera interactivo sino que solo visual,
aunqgue al presionar se podra acceder
directamente a la pantalla de bitacora.

Fondo Rocoso

Es posible acceder a la trama trofica
desde el juego, mas, esta dirigido como
una guia para el jugador.




Sumergirse

Para fotografiar una especia se
mantiene pulsado el botdn de captura
y esperar a que el dial se complete.

Este es el fondo marino de Valparaiso!
Veo que eres nuevo por aqui
¢Asi que quieres conocer sobre las especies?

Yo te ensefio a registrarlas!

iEn tu bitacora puedes observar las
especies que haz encontrado!

COMENCEMOS

iMira! jUna Lapa!
iApurate, saca tu cAmara para
fotografiarla!

El buzo ensena y acompana durante el
juego.

Figura 41. Pantallas, iconos y botones
Elaboracién propia




Bitacora

Volver

:Qué come?
Jopepaasdag

Desliza y descubre ! Desliza*

Acceder a una burbuja de especie
despliega la informacion en conjunto a
sus depredadores y presas.

@ Patella vulgata

Volver Molusco
Z (@0 Talla
La trama trofica aprovecha el modo Libitat
de naveQaClén 3D del -Juego pa ra Moluscovgastro’podo que habita
desplegarse a modo de constelacion, ; 22252Zu’Z{i!?;i’ffioétiiabg”la'ea"
. . - genero esta repre.sen ado por un

en donde el color expresa la posicion i o s o
de carnivoro, omnivoro, autotrofo y chile

filtrador de las especies

DI




SuelAR es una intervencidén
urbana en la zona de
Altamirano, Las torpederas,
Valparaiso, que se basa en
entregar una experiencia
educativa a partir del contacto
de las personas con el
patrimonio marino de la zona.
Este aprendizaje se entrega a
partir de un App de Realidad
Aumentada en donde nifos y
nifas tienen un acercamiento
mas profundo sobre el mundo
marino.

Avenida Altamirano, espacio
publico que recuerda al
politico y militar Eulogio
Altamirano Aracena. Por esta
avenida se sintié el galopar de
cansados caballos que tiraban
los “carros de sangre” sobre
rieles que, posteriormente,
fueron reemplazados por los
tranvias eléctricos.

Mirando al cerro nos
encontramos con el antiguo
Lazareto para los infecciosos vy
el Fuerte Talcahuano cuyos
cafones defendian la entrada
al puerto.

Hacia el oeste, el Océano
Pacifico rompe sus olas sobre
el roquerio del Radal Rocas de
Buey donde varios navios
terminaron su viaje.

Figura 42. Pantallas.
Elaboracién propia




Escenario 3D

El escenario 3D esta construido

en Blender en base a la escala real
del Suelar, se utilizan modelos 3D
de humanos a modo de referencia
para poder mesurar los espacios y el
despliegue del cuerpo por la costa

Este escenario esta disefado como
piezas de una experiencia de manera
gue permitan un flujo de juego
ajustado, de manera que comience
de manera sencilla a medida que

el usuario se va adaptando a las
mecanicas se puede complejizar.

Para la elaboracion de este terreno fue
necesario generar distintos modelos
en 3D: Un espacio plano divisible en
donde se pueda sentar la base de la
experiencia a nivel digital, un suelo.
Este suelo sirve para colocar otros
objetos elaborados por separado en
3D, de manera gue se puedan acoplar
y armar en unity.

Como proyeccion futura, se realizara

el fondo texturado mediante el uso

de nodos de geometria, para que
mediante un algoritmo matematico sea
posible simular la textura y los relieves
de la piedra sin utilizar una imagen de
bitmaps que sufre pixelacion al ser
ampliada por el escenario.




Ademas de agregar los terrenos
faltantes (blandos y cadena de agua) al
total del escenario.

Figura 43. Escenario 3D actual
Elaboracién propia
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Figura 44. Esquema de escenario 3D actual

Elaboracién propia
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Modelos 3D

Las especies 3D fueron modeladas por
Maye Alé, labor para la cual se asistio a
una parte de las especies, ya sea para
el modelo definitivo, un modelo base
sobre el cual trabajar, o el modelo sin
textura.

Para elaborar una especie en 3D es
necesario comenzar desde un plano

O Un cubo, el proceso constructivo
consiste en extruir y generar una forma
‘gruesa” de la especie, identificando
Su estructura y rasgos principales.
Luego esta masa se va ajustando y
afinando con funciones del software.
Este proceso consiste en un constante
intercalado de grosor y fineza,
aplicando funciones del software junto
a el ojoy la mano gue van modelando
POCO a poco la especie hasta que
desde todas sus vistas se llegue a un
resultado conforme.

%2 N\

Figura 45. Estudios 3D iniciales
Elaboracién propia




Otro aspecto importante a considerar
es que el modelado no debe finiquitar
en la especie tal y como se le piensa,
si no que los puntos de articulacion
de movimiento como aletas o
extremidades deben dejarse estiradas
para que la malla no se sobre esfuerce
a la hora de insertar las animaciones.

El texturizado se hizo con pintado

a manoy la ayuda de fotografias
referenciales para llegar a cierto
nivel de realismo. Junto con esto se
descubrio que una malla o “mesh”
de un modelo 3D se debe disenar en
funcion de las necesidades del objetivo,
se puede disenar un mesh sencillo
pero con una textura bien aplicada
y de buena calidad es posible lograr
buenos resultados.

Asi mismo, si es fundamental el
movimiento, una Mmaya reducida
puede generar alteraciones que son
identificables a simple vista.

Se realizaron varias pruebas en torno

al rendimiento de la aplicacion, junto
con esto se realiza una investigacion
en donde sea posible obtener modelos
de otros juegos de dispositivo movil

y generar una comparativa de los
recursos utilizados en el modelo:

cantidad de poligonos, textura y
cantidad de detalles del modelo.

Junto con el modelado de especies
también es necesario construir los
modelos de |la basura que son utilizados
para el mecanismo de limpieza
submarina, por lo que se modelan
restos como latas, mascarillas, entre
otros.

Los modelos 3D se guardan en formato
fox, con un proceso de horneado o
“bake"” que permite separar la textura
en 3 unidades distintas para que Unity
las pueda leer: el Diffusse (la textura, y
el color), el Roughness (la cantidad de
brillo) y el NormalMap (la cantidad de
relieve y reaccion a angulosy luz de la
textura).
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Figura 46. Modelos 3D
Mayte Alé y elaboracién propia




Animacion 3D

La animacion 3D utiliza el sistema
de huesos o “rig”, de manera que el
modelo 3D pueda transformarse en
una especie de marioneta para ser
manipulada facilmente mediante
lapsos de fotogramas. Se debe crear
una estructura maovil similar a un
esqueleto que puede estar dentro o
fuera de la malla, aungue debe estar
ajustada a los pesos. Los pesos son una
correspondencia entre cierto sector
en la mallay poligonos en relacion a

cuanto el hueso actuUa sobre ese sector.

De manera que puedo tener huesos
con mucha influencia sobre cierto
sector como es en las articulaciones
(Que requieren grandes rotaciones
y movimientos abruptos), o sectores
con poca influencia (como puede
ser por ejemplo la aleta superior de
un pescado o el abdomen de un
mamifero cuando respira).

Cuando esta el esqueleto y la malla
bien ajustados, se anima dependiendo
del movimiento de la especie, en
algunos casos es necesario pasar un
proceso de observacion que revela
como es gue el animal se mueve.

Con esta observacion sensible clara,
es posible identificar el maximo

gesto y movimientos menores, de
manera gque se les debe pensar en
como se articulan en el tiempo. En

los segundos donde se perciba un
movimiento caracteristico se aplica
un registro del fotograma con ese
movimiento, entonces la diferencia
entre las coordenadas y valores del
hueso hace que el movimiento se
produzca hasta llegar a los valores del
fotograma siguiente. Luego de esto,
se va iterando la misma operacion
entre fotogramas, y asi hasta quedar
conforme con un resultado organico
vy lo mas similar posible a la realidad.
Estos movimientos quedan guardados
en distintas acciones del action editor,
las cuales son leidas por blender. El
mMovimiento se ajusta en las curvas de
aceleracion y esta listo para exportarse
en conjunto con el modelo 3D como
un paquete total.

Toda animacion esta pensada para
ser mostrada en 60 cuadros por
segundo, ya que hoy en dia, dada

las revisiones de otras aplicaciones
interactivas, presenta el estandar ante
el cual el ojo puede leer sin problemas
el movimiento en equilibrio con la



cantidad de cuadros que el Hardware
permite para un buen rendimiento del
chip grafico. Generalmente en entornos
de juego e interaccion se busca
priorizar esta fluidez sobre la calidad de
la imagen, ya que un mal flujo de juego
0 saltos de cuadros puede estresar el
0jo y afectar considerablemente a la
jugabilidad.

En ciertas excepciones, como es en

el caso de las algas y elementos que
componen el paisaje del escenario,

se abandona el uso del rig ya que
mantiene un limite de huesos para no
afectar el rendimiento. Por lo que se
utiliza el recurso de un “shader” que en
programacion y diseno se refiere a una
funcion algoritmica que desemboca
en un resultado visual mediante el cual
es posible filtrar y modular una fuente
de informacion visual, grafica, 3D. De
esta manera, las algas y particulas son
trabajados desde una ondulacion que
permita representar un movimiento
organico de corriente submarina,
ahorrando asi, rendimiento y cuadros
por segundo.




% Pose Mode View

B dwd =30

Ko}

4dvYYVvVVVYFYTVYTFIVIFYYVYTYVYVYVYQ

198

User Perspective
rmature : Bone

*
[<E<E<E<H <N ECHC < E<H<N<N<E<N<N<N<N<N<

Select

Pos

28050 - - Mode ~ View

X Pose Options ~

Select

> User Perspective

(0) Armature : Bone

‘Bone.002

Bone.001

Bone/“Bone.811
“Borre.012
_fone.013
Bone,015
7 Bone 008
Bone.009

Bone.014
Bone.010

el Key = PushDown 3 Stash v

Pose

__Bone.011
Bone.014

—-Bone.012

12 Global

gmsBone.015

. Bone.008




« L L

& & L

L £ &

Figura 47. Proceso de animacién de Ballena

Elaboracién propia
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Capturas de pantalla
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Proyecciéon de SuelAR

El horizonte de generar una instancia
tecnologica con un fin tanto estético

como educativo, que pueda generar

una relacion simbiodtica a nivel local y
pueda ofrecer conocimiento.

Encuentros pedagdgicos

Dentro de futuras etapas del proyecto,
se contempla trabajar con profesores
y personas del area pedagogica de
mManera que se pueda reparar en los
textos, imaginar narrativas nuevas

y buscar nuevas forde aprendizaje

en conjunto, de manera que esta
plataforma sirva también como un
espacio de implementacion de nuevas
metodologias de aprendizaje.

Encuentros Experienciales e
Interactivos

entros experienciales e interactivos

Sin olvidar que la propuesta del suelar
en materias tecnolodgicas e interactivas
es unificar una experiencia visual
Jjunto a una experiencia educativa,

se contempla el posible alcance de
generar otras instancias experienciales
en torno al aprendizaje, por lo que

el proyecto debe mantenerse en
constante investigacion e iteracion

de herramientas o ideas en torno a

los espacios. Un parque de Realidad
extendida puede presentar un terreno
fértil para la aplicacion de nuevos
entornos o formas de abordar Ia
InMersion.

Nuevas tecnologias

Junto con el avance de las tecnologias,
tanto en hardware como software,

es posible generar desde el parque
de XR, un punto de coneccion con
nuevas tecnologias y prototipos
orientados a la interaccion y el didlogo
humano computador, de manera

gue se pueda generar un apartado
interdisciplinar en donde exista una
constante iteracion en estas materias.
De manera que se pueda intervenir

el espacio tanto de software como de
hardware, planteandose la usabilidad y
accesibilidad de los hapticos en torno
a los dispositivos virtuales, generar
hapticos especificos para ciertos
entornos digitales y permanecer en
constante iteracion con los usuarios
gue visiten y quieran visitar el lugar
para acceder tanto a la experiencia
como a la informacion.
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Dentro de las instancias de realidad
extendida, estas herramientas,

estan pensadas para enfrentar el
paradigma actual de solo lectura.
desde el cual la infraestructura y

las capas de digitalidad, como las
plataformas digitales mas populares,
son implementadas en las ciudades y
espacios virtuales para ser ocupadas
solo como lector o espectador.

La implementacion de un parque

de realidad extendida busca generar
un espacio cultural en conjunto con
la tecnologia, de manera que sea un
espacio de experimentacion tanto
iterativa como experiencial para el
usuario. Buscando generar nuevas
metodologias pedagodgicas desde un

aula interactiva a la disposicion publica.

Este espacio permite quitar ciertas
limitaciones de la propiedad individual
técnica en torno a los celulares, de
Manera que sea Mas accesible contar
con una tecnologia a disposicion.

Esta manera de abordar estas
plataformas apunta a que las personas

y comunidades se empoderen de estas

nuevas tecnologias, para tomarlas
COMO UNn entorno propio y abierto de
participacion. Generando asi, nuevas
dinamicas educativas, artisticas y
expositivas en la ciudad.

Esta entrega abierta a la ciudadania
busca también su valor publico,
entregando informacion de manera
responsable y ética, para que entre

ciudadanos y tecnologia exista y se
nutra el espacio de colaboracion,

aprendizaje y concientizacion. Objetivos

gue se busca expandir e interiorizar
desde la practica mediante un lugar
gue busca que el ocio se produzca
en conjunto con el aprendizajey

la conexion con nuestros entornos
territoriales.

Ademas de este producto de

diseno, es necesario reparar en

el método para concebir que el
proyecto sea llevado a cabo de
manera integra. Es fundamental

gue la interdisciplinariedad logre
desarrollar(se) para plataformas e
instancias que faciliten el intercambio
de ideas y puntos de vista. Establecer
un horizonte tanto social como ético
supone coincidir y converger colocando
en dialogo las discrepancias.
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Coloféon

La presente Memoria de Titulo
corresponde a la entrega final de Taller
de Titulacion de Diseno de Interaccion.
Bajo la edicion del estudiante Ayrton
Pereira Cortés para el proyecto “SuelAR
Interactivo”.

La tipografia utilizada para los textos
de titulo es “Montserrat” en su variante
‘Regular” y “SemiBold” en los tamanos
60, 48 y 36. Para los subtituilos la
variante “SemiBold"” en tamano 16. Para
el cuerpo de texto se utiliza la variante
‘Light” de tamano 16, para el pie de
foto se utiliza la variante “Regular” en
tamano 9.

Para el nUmero de pagina se utiliza la
variante “ltalic” de tamano 11, mientras
gue para los numeros de capitulo se
utiliza la fuente Palatino Lynotipe en su
variante Italic, de tamano 60.

Como color se utiliza el azul #22546d y
un contraste para las paginas de color
crema #919el.

Los recursos digitales usados para el
presente contemplan la Suit de Adobe
(Ps, Al, Id, Ae, Pr). Para modelado se
utiliza Nomad Sculp y Blender. Para

la comunicacion del equipo se utiliza

Github y Google.
Exportado el 12 de Diciembre, 2022

Valparaiso.
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