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Resumen

Introduccion: los procesos de investigacién en disefio
conllevan metodologias que definen diversos enfoques
frente a las aplicaciones y la posterior generacién de
resultados. Las nuevas tecnologifas surgen entonces
como formas emergentes de representacién del indi-
viduo y deben abordarse elementos que trasciendan el
plano instrumental y sugieran nuevas fronteras comu-
nicacionales entre el usuario y el artefacto. Este articulo
se desarroll6 a partir de la investigacién “Construccién
de un sistema de representaciones virtuales que partan
del imaginario colectivo creado alrededor de la tradicién
histérica cultural colombiana”, realizada desde el 2009
en la Fundacién Universitaria del Area Andina, sede
Pereira. Metodologia: proyectual. A partir del modelo de
procesos de disefio de Bruno Munari, se hizo un trabajo
de documentacién bibliografica y generacion de aplica-
tivos relacionados con los nuevos medios para analizar
su pertinencia al desembocar en la realidad aumentada.
Resultados: generacién de aplicativos que permiten
analizar la realidad aumentada como proceso de diseno.
Conclusiones: la realidad aumentada empieza a desta-
carse como una nueva forma de abordar el problema de
la interaccién humano-méquina y concentra su poten-
cial en el esquema del artefacto-agente que se integra y
permite dimensionarse en relacién con el individuo a
niveles calorificos en términos sociales.

Palabras clave: continuum virtual, entornos de interac-
cién, escenario lidico, interficies, realidad aumentada.

Coémo citar este articulo: Guzman, Jestis A. y Acevedo, Juan D.
(2011), “La realidad aumentada como producto de procesos investi-
gativos en disefio”, en Revista Memorias, vol. 9, nim. 16, pp. 82-104.

Abstract

Introduction: research on design processes involves
methodologies that define various approaches to appli-
cations and the subsequent generation of results. New
technologies emerge then as emerging forms of repre-
sentation of the individual and elements that transcend
the instrumental level and suggest new communica-
tional borders between the user and the device must
be addressed. This article was developed from research
“Construction of a system of virtual representations that
depart from the collective imagination created around
the Colombian cultural historical tradition” made from
the year 2009 in the University Foundation of the Pereira
Andina-headquarters area. Methodology: design. From
the model of Bruno Munari design processes became a
work of bibliographic documentation and generation of
applications related to new media to discuss their rele-
vance to lead to augmented reality. Results: generation of
applications that allow to analyze the reality augmented
as design process. Conclusions: the augmented reality
begins to stand out as a new way to tackle the problem of
human machine interaction and concentrated its poten-
tial in the scheme of the artifact-agent that is integrated
and allows to measure in relation to the individual to
calorific levels in social terms.

Keywords: virtuality continuum, interaction enviro-
ments, playful stage, interface, augmented reality.
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Introduccion

1 presentar la siguiente experiencia, no

se va a generar s6lo un acercamiento

a los aspectos técnicos y procedimen-
tales con los que se logro llegar a la generacién
de una aplicacién —que en diferentes entornos
académicos y empresariales ya posee de por si
multiples maneras de resolverse—, sino que se
evidencia una metodologia y flujo de trabajo
especificos a unas condiciones y necesidades
concretas para el proyecto temético en el que se
inscribe tal experiencia.

Elinicio de este proceso surge de la inquietud
que posee el programa de Diseno Grafico de la
Fundacién Universitaria del Area Andina, sede
Pereira, en frentes como los nuevos medios,
la animacién y las nuevas tecnologias. En ese
orden de ideas, el primer paso en el entendi-
miento de dicha problematica fue la generacién
de un semillero de investigacién que soportara
las dindmicas investigativas e instrumentales
que requeria ese proceso y se vinculara direc-
tamente al grupo de investigacién “Iconos y
Bastones” (figura 1), el cual ya se encontraba
trabajando en diversos procesos relacionados
con la teorfa y la producciéon de identidad.
Surge entonces el semillero de investigacion
“Escenarios Ludicos” (figura 2) con el objetivo
de promover la generacién de dichos espacios a
partir del estudio de pardmetros de disefio apli-
cados a entornos especificos de implementa-
cion, y de una manera més concreta la realidad
virtual y la realidad aumentada.

1+

iconosibastones

Figura 1. Logotipo Grupo de investigacién “Iconosy Bastones’,
Fundacién Universitaria del Area Andina, sede Pereira

Fuente: Juan Carlos Gonzélez

Escenari_cl)]sdicos

Figura 2. Logotipo Semillero de investigacién Escenarios
Ludicos Fundacién Universitaria del Area Andina, sede
Pereira

Fuente: Jests Alejandro Guzman

El proceso de desarrollo de aplicaciones de
realidad aumentada implica un juicioso trabajo
de construccidn interactiva, que requiere de una
elaborada sincronizacion entre los elementos
técnico-instrumentales y los elementos tema-
tico-conceptuales. Lo anterior se encuentra
delimitado inicialmente dentro de los méargenes
de las interficies creadas como soporte para
que el usuario interactte, tal como lo define
Minguell al plantear: “asi, un elevado nivel de
intervencién-decisién concedido al usuario, la
existencia de un amplio abanico de opciones
de acceso a la informacidn, una gran sencillez
en el modo de comunicarse con el producto, y
una gran rapidez en la realizacidon de procesos
(a nivel técnico), aumentarén el nivel de interac-
tividad de la herramienta” (2000, p. 2).

A partir de lo anterior, para que el usuario
se apropie del virtuality continium (Milgram
y Kishino, 1994), al trasegar entre un entorno
real planteado de antemano y la representa-
cion modelada que logra ubicarse dentro del
marco de la realidad mixta, debe comprender
el proceso que implica llevar un objeto de la
realidad como tal a un plano de representaciéon
alterno en el cual sin necesidad de desprenderse
de sus cualidades “tangibles” pueda otorgarle
nuevas dimensiones de informacién e inte-
raccion. Para ello la mejor manera de poder
mostrar dicho enfoque es a través de un caso
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La realidad aumentada como producto de procesos investigativos en disefio

de desarrollo llevado a cabo con el objetivo de
la construccidén de dispositivos consistentes con
las exigencias actuales del entorno.

Fundamentacion teorica

Luego de varios meses de documentacién
y lectura de textos, se logra determinar la base
conceptual del semillero y por ende de los
proyectos que dentro de él se desarrollaran,
comprendiéndose la intrincada relacion entre el
disefo, nuevas tecnologias, nuevas propuestas
medidticas y el usuario final, tal como cita
Gadamer: “Lo primero que hemos de tener
claro es que el juego es una funcién elemental
de la vida humana, hasta el punto de que no se
puede pensar en absoluto la cultura humana
sin un componente lddico” (1991, p. 67). El
recorrido por los diferentes textos y referentes
facilito la generacién de la definicién del objeto
de estudio del semillero. El escenario lidico se
puede entender como el espacio en el cual se
interrumpe la cotidianidad de la realidad en la
medida que los ejecutantes deciden participar
en la experiencia (Salen y Zimmerman, 2004).

En medio de esta circunstancia, surge la
interficie como mediacidn fisica entre la funcién
lidica y los sujetos que inician la experiencia,
facilitando la ejecuciéon en maneras, ya sean
no previstas o generadas en forma aleatoria.
Danvers (1994) y Bettetini (1995) plantean una
definicion frente al concepto de interactividad,
su relacién con los elementos técnicos y el
acercamiento a la interficie por parte del indi-
viduo. En este sentido, se puede entender que
los aspectos fisicos de dicha interficie albergan
diversas caracteristicas que pueden presentarse
desde lo andlogo hasta lo digital, pero que en
términos generales buscan permitir la libertad
del individuo para navegar dentro del escenario
lddico recibiendo retroalimentacién constante y,

por consiguiente, una evaluacidon que determina
la satisfaccion de la experiencia ludica.

Las categoriasaabordarinicialmente no eran
claras y debia definirse una serie de entornos
en los cuales catalogar los escenarios de desa-
rrollo para poder delimitar 4reas de enfoque sin
confusiones. En ese sentido, la primera y mas
directa relacion que, a priori, se pudo tomar
en cuenta fue la relacion directa entre ludica
y juego, determinando un componente indis-
pensable en el aspecto de la recreacion para
generar el aspecto ltdico. Como referencia,
Gadamer (1991), tomando en cuenta que la
relacion directa de dinamica, vida y recreacién
era tan importante para definir lo lddico, se
hace la necesidad de equiparar dicho concepto
al juego, el cual permitia abordar diversos
enfoques desde el disefio gréfico, incidiendo
directamente en su construccién, montaje y
produccion. A partir de estos aspectos, se defi-
nieron tres categorias iniciales, que de acuerdo
con sus caracteristicas en comun y los avances
sufridos podrian enmarcase dentro de un grupo
especifico, generando pardmetros de contacto,
aspectos formales y maneras de interpretarse.
Esto implica que se debian abordar, tanto los
desarrollos més contemporaneos y exigentes en
su elaboracién y manipulacién, como los més
bésicos y primarios que de una u otra manera
dieron punto de partida a la generacién de esta
forma de expresién.

Los items resultantes de este proceso fueron
los escenarios tradicionales,! los escenarios

' Se pueden entender como tradicionales todos aquellos esce-
narios ladicos que se sometan a una serie de leyes y normas
emitidas por la realidad, que implican soportes fisicos y en
donde existe un contacto directo con el producto. Estos han
evolucionado y pasado de generacién a generacién sin un pro-
ceso industrial o mecédnico de desarrollo.
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analogos® y los escenarios digitales,® cada uno
de ellos con su propia forma de incidencia y
maneras de impactar en un colectivo dentro de
una serie de aspectos formales, operacionales
y comunicativos, que al ser apropiados por los
individuos comienzan a flexibilizarse en dife-
rentes direcciones para que se acomoden a las
expectativas del colectivo. La definicion de
estas categorias evidencié la existencia de una
serie de elementos que componen el escenario
lddico de manera constante, que deberian ser
estudiados desde un punto de vista diferente
al técnico o instrumental y que requerian una
solidez conceptual suficiente para poder vincu-
larlos a la investigacidn, asi es como el término
interficie dejé de ser un simple soporte de los
actos comunicativos y pasé a ser una fuente de
informacién primaria en relacién con el proceso
comunicativo. Frente a esto, Wagensberg (2004)
plantea que la realidad se compone de dos
cosas fundamentalmente: objetos y fenémenos.
Los objetos, al ser materia, ocupan espacio y
contienen energia e informacién dentro de
ellos. Los fendmenos son cambios temporales
en los objetos y por lo tanto su variable es el
tiempo. Cuando la realidad es creada coincide
con la creacion del tiempo, en dicho instante se
transformala realidad, se inicia la expansién del
espacioy el transcurrir constante del tiempo.

2 Se pueden entender como anélogos todos aquellos escenarios
ladicos que se sometan a una serie de leyes y normas emitidas
por la realidad, que implican soportes fisicos y en donde existe
un contacto directo con el producto. Estos se han generado
dentro de procesos industriales o comerciales de produccion y
su estandarizacion es elemento indispensable en la concepcion
del proceso.

3 Se pueden entender como digitales todos aquellos escenarios
ladicos que aunque parten de las analogias y significaciones
de la fisica del mundo real, su concepcién de interaccién se
encuentra supeditada a las relaciones generadas a través de
informacién discreta, que requieren de algin instrumento
de interfaz digital para poder ser visualizados o ejecutados
correctamente.

Teniendo clara la relacién entre el desa-
rrollo de la interficie y la capacidad de albergar
procesos a partir de caracteristicas tinicas e
identificables, se requeria empezar a entender
cudles de estas caracteristicas son las mds
adecuadas para el proceso de la investigacidon
y cuéles podrian en un momento determinado
convertirse en elementos principales de andlisis.
Debia comprenderse que dichas caracteristicas
definen la personalidad del objeto y por qué
existe dentro de un entorno y se adhiere a un
colectivo especifico, susfuncionesy capacidades
de articulacion determinarian las propiedades
con las que se valore posteriormente un objeto.
Para determinar dichas propiedades, Wagens-
berg (2004) indica que si, por el contrario, el
objeto no es capaz de ser consistente con esa
realidad generada por la accién ejercida a través
de los individuos, simplemente deja de ser un
elemento de dicho marco y se pierde en los refe-
rentes del tiempo.

Esta nueva manera de entender la concep-
cion del objeto y lo que este puede implicar en
el momento en que no sé6lo posee una funcién
directa e instrumental, sino que se escala
en medidas sociales que no necesariamente
estaban previstas de antemano y a través de las
cualeselmarcodelarealidad enlacualsetrasega
se redefine de manera profunda, logrando a
largo plazo cambios en la realidad en la que se
encuentra inscrita, como lo plantea Wagensberg
(2004), una nervura en el terreno de las alter-
nativas. Las variaciones y posibles condiciones
que planteaba el objeto y su capacidad de apro-
piacién desde diversas perspectivas incidieron
en la vision que se tenia del objeto-instrumento
y pasé a otro estado en el que se podia hablar
de un objeto-sentido que permeaba las capas
sociales y redefinia el marco simbdlico en el que
se podia abordar un concepto a su alrededor.

SBIIOWAA - UQIOBSI}SOAU] 9P [BUOIOBN BISIASY
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Es debido a lo anterior que entender el objeto en
si mismo desde un punto de vista profundo, no
necesariamente desarraigado de su tradicional
acepcion de herramienta, pero si visto como
un tipo de construcciéon de conocimiento era
vital para avanzar en la generacién de disposi-
tivos realmente consecuentes con un problema
concreto. En tal sentido, Vasquez y Herrera
(2010) enuncian:

Surge aqui la pregunta por el dispositivo que
debe acompanar todo proceso investigativo, en
lamedida que este debe ser configurado concep-
tualmente. Esta pregunta: ;qué es un dispositivo?
debe afinarse al sentido del contenido de cada
investigacion que a su vez tendrd como propo-
sito. La investigacion no serd en tanto el disefio
del dispositivo como resultado perceptible, sino
en tanto que es una nueva realidad posible por
llegar, es decir el proceso de ser concretada. Silo
relevante no es el dispositivo en cuanto soporte
de otra entidad en si, sino lo es la reflexion que se
haga sobre las tramas sociales que este permite,
la relacion entre personas que son posibles, su
sentido calorifico social o cualquier otra estra-
tegia que se geste en via de restablecer la condi-
ciéon humana (p. 5).

Segun lo anterior, el objeto en relacién con
la investigacion del semillero ya no es sélo un
elemento instrumental en el cual se puede
ejercer algun tipo de influencia o manipulacidn.
Este se convierte en elemento fundamental
de la construccién de sentido y tejido social,
siendo a la vez representacion y simbolo que
forma y consolida dindmicas relacionales entre
individuos, y determina en gran medida los
resultados a nivel de aplicaciones o dispositivos
que se pretendieran generar posteriormente.
Eso quiere decir que, independientemente de la
manera como llegue un simbolo a un individuo,
éste pertenece a un colectivo de decisiones
sociales que se consolidan como un nuevo

estado de realidad que incide sobre el sujeto de
manera directa asi no lo perciba. Este aspecto lo
plantea Gadamer (1977) al afirmar que entender
un proceso histdrico de una cultura es mas que
simplemente explicar en palabras presentes los
hallazgos pasados, se trata de comprender el
sinntimero de situaciones que involucraban a
los miembros de dicha cultura y como se repre-
sentaban en medio de su proceso de autocono-
cimiento. En ese mismo sentido, al generar una
interpretacion se estd construyendo una nueva
capa de pasado y nuevos caminos hacia un
futuro de manera consciente y coherente con el
tramo ya recorrido.

La comprension de la forma y significado de
los objetos traia, al colectivo del proyecto, de
nuevo a escena la concepcion de un estado dife-
rente del marco de la realidad, en donde el indi-
viduo recrea todo el panorama de lo que existe
y posee significado para él, pero reinterpretado
en una visiéon diferente o alternativa que no
obedece necesariamente a leyes fisicas, o por
lo menos a las leyes fisicas que rigen el mundo
empirico.

En este punto, el individuo debia iniciar un
proceso muy complejo de captura de referencias
que partian desde multiples Opticas y expe-
riencias, recurriendo consciente o inconscien-
temente a la tradiciéon que lo cobija para poder
perfilar una nueva versiéon de dicha compren-
sién. En esta medida, todas las representaciones
trascienden el plano de lo empirico y cursan
una nueva trayectoria de incidencia dentro
de un concepto menos palpable y es el de la
virtualidad.

A esta altura del proceso investigativo,
y tomando en cuenta toda la construccién
conceptual citada anteriormente, para el semi-
llero de investigacién surgié un cuestiona-
miento claro que serviria de base a las lineas
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a seguir con respecto al desarrollo sin caer
en simples producciones técnicas de carécter
instrumental. ;Por qué abordar el concepto de lo
virtual cuando se habla de objetos o elementos
en otro estado de la realidad? Porque los indi-
viduos e incluso el colectivo de manera comin
componen, a partir de los simbolos como
segmento del Ser que es generado en la realidad
fundamental, una realidad que se encuentra en
el mundo de laideasy en este sentido s6lo puede
ser concebido de acuerdo una propia configu-
racion de leyes, que se desligan de los cdnones
naturales, pero obedecen a leyes colectivas. Es,
pues, el lenguaje’ el sistema de extraccion de
elementos a través de los cuales Gadamer (1991)
explica cémo se puede “leer” el colectivo e inter-
pretarse desde la realidad de la comunidad. Esta
lectura del colectivo permite la permanencia de
la memoria y asegura el registro hacia el futuro
de los hechos que han construido cultura,
convirtiendo estelenguaje en portador del mate-
rial “genético” de la comunidad que definira la
reconstruccion del territorio simbélico que ha
creado para si misma en épocas posteriores.

Este proceso de comprensién del camulo de
conocimiento de un colectivo conlleva la corres-
pondiente construccidon de un sistema de registro
de los elementos ya generados y concebidos por
el mismo, surge entonces el concepto de huella
como elemento cohesionante y verificable. Lo
anterior implica que se debe primero concebir
la huella como expresion de un suceso que deja
marcaen el paisaje delimaginario para que luego
un colectivo tome registro de ella. En tal medida,

4 Referirse al lenguaje en este punto trasciende el concepto de
habla o escritura, se refiere al sistema de representaciones o
c6digos bajo los cuales los conceptos o significados de un colec-
tivo son convertidos en representaciones virtuales que confor-
man un panteén simbdlico que nutre una tradicién y determina
el marco referencial de la comunidad a lo largo del tiempo, y a
través del cual ésta se reinterpreta sin perder contacto con su
conciencia histérica.

la huella se convierte en un sistema de codifi-
cacién que puede surgir de manera intencional
0 no por un grupo de sujetos, los cuales ven en
dicha representacion la inevitable necesidad que
posee una tradiciéon de generar marcas simbo-
licas que definan la geografia de su realidad e
indiquen el camino en el cual se debe transitar
y las formas a adoptar. “La huella, antes que
palabra, configura un tipo también primitivo de
imagen” (Calabrese et al., 1995, p. 26).

La conciencia, por parte del individuo, de
la existencia de dichas manifestaciones en el
entorno incita a la fijacion, de alguna manera, de
estos elementos, para que a su vez sirvan de refe-
renciacién y sistema de posicionamiento dentro
de tal “paisaje’; antes de surgir una nueva serie de
cambios inevitables, convirtiéndose entonces en
una especie de “cartografia” que permite la cons-
truccién de profundas relaciones de pertenencia
y apropiacion dentro del imaginario. Tal como lo
sugiere Gadamer (1998), este comportamiento
cultural vinculado a la construccion de registro
es un aspecto que se referencia como una nece-
sidad del individuo de rehacer su entornoy que a
la vez pueda ser observado por otros, ya sea lejos
en distancia o en tiempo.

Estafijacién al entorno se convierte en el registro
que el colectivo hace de su realidad, permitiendo
al “espiritu” conservar una forma de existencia
perenne en el marco de la realidad, sin que deba
existir su presencia fisica dentro del paisaje creado,
pero que se proyecta en cada uno de los integrantes
del colectivo a través de la tradicién como un sello
cultural que se construye en el tiempo permitiendo
evidenciar que “la existencia humana es finita, pero
esté referida a lo infinito” (Gadamer, 1998, p. 34).
Dicho registro se evidencia no solamente a través
de elementos instrumentales que pueden poseer
una vida limitada y ser perecederos facilmente,
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sino que posee su principal fuente de permanencia
en la memoria:

[...] la memoria trae al presente una realidad
pasada, que es mds antigua que uno mismo,
precisamente de este modo debe ser rememo-
rado el propio pasado, si uno quiere entenderse
a sf mismo en una situacioén practica necesitada
de orientacion y si quiere hacerse valer en un
conflicto con otros. (Riisen, 2009, p. 7).

La accién de interpretar y guardar estos
“textos” de diferentes fuentes dentro de la
memoria, para asi revivenciar un pasado y su
significado, amplia el concepto de “espiritu”
de cardcter individual y sugiere la expansion
hacia una “entidad” de cardcter colectivo: “La
expresion individual se inserta, pues, siempre
en un hecho comunicativo y no debe entenderse
como hecho individual” (Gadamer, 1998, p. 25)
que siempre estd inscrito en las raices culturales
y simbdlicas que aglutinaron hechos, sujetos
y lugares como un todo unificado, y a pesar de
la incesante lucha del individuo por alejarse de
ellas, seguird circunscrito a la tradicién bajo
la cual nacié6. Lo anterior, segin lo abordado,
determinaba una definicién inicial de realidad
virtual en relacion con lo histérico, lo colectivoy
lo significativo, y satisfacia el hecho de albergar
los tres tipos de escenarios ya categorizados
anteriormente, permitiendo consolidar en un
solo fenémeno dichas alternativas. Entonces la
realidad virtual se convierte en la manera cémo
el individuo se apropia del conocimiento de su
mundo, tomando control de ella y permitién-
dose recrearla para construir nuevos signifi-
cados de lo que la realidad empirica representa.

Una vez se tenfa el anterior concepto como
punto de inicio, es valido suponer que esta
realidad requeria de un sistema de representacion
para poder ser expresada de nuevo en el mundo
visible, y que por lo tanto, debido a su cardcter

virtual, dicho sistema debia ir en consonancia
con ésta para poder conservar las categorias
conceptuales que genera el individuo al crearla
o construirla. Este sistema debia, entonces, tener
como fuente de creacién un universo de construc-
ciones simbdlicas que aglomerara las visiones,
interpretaciones, acercamientos y observaciones
de un colectivo y que por tanto hayan incidido
en su propio imaginario. Pero, ;cudl podia ser el
posible medio a través del cual el colectivo (del
que se toman estas construcciones simbdlicas) se
acercara a la representacién conceptual y visual,
y pudiera asi apropiarse de él para ampliar sus
propias experiencias y acrecentar su conoci-
miento? Esta pregunta se encontraba supeditada
a la dimensién humana que se deseaba abordar
y a la relaciéon que se buscaba entablar con el
sistema de representaciones mencionado.

En este orden de ideas, la dimensién ladica
del hombre puede responder de manera general
a otras dimensiones, pues permite entender al
individuo como un ser social en crecimiento
constante que busca un aprovechamiento
de las experiencias, y que en medio de dicho
proceso combina lo préctico, lo emocional y lo
intelectual para potencializar las cualidades del
individuo como participe de una comunidad y
producir asi un bienestar tanto individual como
colectivo. Asi, podemos expresar que la lddica
no so6lo es una necesidad tangencial del ser
humano, sino un motor mediador de potencia-
lidades creativas; ademads de necesitar la Iadica
para su desarrollo armonico, le permite al indi-
viduo generar satisfactores de dichas necesi-
dades alo largo de su desarrollo como individuo
social, histérico y participativo.

Las posibilidades de desarrollo visual y
auditivo se han incrementado hasta puntos
cada vez mas realistas y controlables, ddndole
a los usuarios referentes mucho més cercanos
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al mundo real y permitiendo la apropiacién de
tales artefactos como objetos tangibles y funcio-
nales dentro de su cotidianidad. Nuevamente,
el concepto de la representacion es referido y
se explota en la medida que la tecnologia lo
permite, ofreciendo entornos identificables
y situaciones que involucran de una manera
mds profunda al usuario con la decisiones y
alternativas que proponen. Entonces se puede
globalizar lo anterior de la siguiente manera:
la realidad empirica se encuentra proyectada
dentro de un imaginario colectivo y es unida a
éste mediante un sistema simbdlico creado a
partir de los significados producidos a través de
las funciones ejercidas por los objetos, los que
a su vez han obtenido la validacién para existir
en dicha realidad a partir de las acciones ejer-
cidas sobre ellos para satisfacer una necesidad
concreta por parte del individuo. Larealidad y el
sistema simbdlico pueden relacionarse a través
de mediaciones instrumentales que poseen la
capacidad de aferrarse al mundo fisico pero que
en si mismas son el significado del objeto y de lo
que implica para el colectivo.

Ahora, una vez el sistema simbdlico se
encuentra fluyendo dentro de los limites de
dicharealidad y tratando de recrear las expecta-
tivas del imaginario al cual se vincula, empieza
a tomar forma especifica a través de las repre-
sentaciones virtuales. En éstas se interpreta
consistentemente y se convierten en la base de
comunicacién del colectivo, atrayendo multi-
ples frentes y visiones que deben complemen-
tarse para generar una totalidad del significado
real de la experiencia e identidad colectiva. En
este orden de ideas, la recreacion de la imagen
que conforma el paisaje en el cual habita un
imaginario es producto de la interpretacion y
posterior intervencion de un colectivo, no sélo
en un momento histérico especifico, sino en la

transversalidad de la secuencia histérica. Lo
anterior, construyendo un tejido de simbolos
y significados tales que trascienden el tiempo
y se referencian constantemente de manera
instintiva en la que el imaginario del presente
no puede estar ajeno a la tradicién y el legado
ya generado, cuestionando la “libertad” con
la que se asume un nuevo sistema simbdlico,
e incluso el mismo concepto de “nuevo” en la
medida que puede ser simplemente otra vision
de los signos ya dejados atras, de este modo: “no
se trata de una creacion totalmente libre, sino
de re-presentacién, como sugiere bellamente la
palabra alemana Auffiihrung: elevacién de una
obra fija a una nueva realidad” (Gadamer, 1998,
p. 24).

Esto conlleva al planteamiento de concebir
dicha imagen como una obra colaborativa que
resalta la dimensién “inmemorial” de la exis-
tencia, en donde el pasado es intemporal y existe
de manera constante pero no evidente a primera
vista, y el futuro es inconcebible pero impo-
sible de eliminar pues no posee forma adn. Sin
embargo, sin él, la realidad del colectivo pierde
posibilidad de existencia y permanencia en la
conciencia histérica al no poder visualizarse
a si mismo en la memoria de las generaciones
futuras y en los registros que se hagan de las
huellas simbdlicas que se forjan en el presente
sobre los mapas que describen el territorio signi-
ficativo que se habita.

+Es entonces el codigo o lenguaje el encargado
de ser el guardian protector de la memoria y por
ende de los mapas simbdlicos del pasado de un
imaginario? Esta pregunta implica muchos cues-
tionamientos que no sélo involucran la discusiéon
sobre la pertinencia y fiabilidad del lenguaje
usado por una cultura a lo largo del tiempo,
sino que se debe revisar la comprensién que se
hace constantemente de la realidad presente.
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En ésta, los individuos con vita activa® pueden
reinterpretar la imagen del paisaje no necesa-
riamente a partir de una adecuada visualizacién
de los registros simbdlicos del pasado, sino a
través del prisma de las circunstancias presentes,
generando posturas polisémicas sobre la imagen
misma, acercandose a lo que plantea Gadamer
(1998) al indicar que “ninguna obra de arte nos
habla siempre del mismo modo” (p. 15).

Las anteriores variables determinan un velo
entre la concepciéon del marco de la realidad
presenteyla memoria del otro yo. Esto genera un
limite que representa la resistencia y opacidad
que Gadamer (1998) cita en sus textos, haciendo
referencia en el primero de tales aspectos a la
imposibilidad del lector o intérprete de entender
por completo la intencién de quien construye
la imagen, o en este caso de comprender las
circunstancias y significados que en el pasado
un imaginario tuvo que asumir para reconstruir
su sistema de representaciones virtuales. En el
caso del segundo, involucra las posibles varia-
bles en el significado de laimagen misma debido
al alejamiento de la obra en si del espectador con
el paso del tiempo. Esto genera las correspon-
dientes visualizaciones con diversas naturalezas
que surgen a medida que se construyen nuevas
representaciones producto de tales simbolos en
épocas posteriores. En este nivel, es menester
del colectivo entender la relatividad histérica
en la que debe penetrar para proyectarse a tal
momento y a la vez conservar la perspectiva
critica que permite eliminar el ruido generado
en la transmisidén del significado.

®  Concepto que propone Hanna Arendt (1958) para definir la
condici6n humana y los componentes que la conforman deter-
minando la existencia de un sujeto en el marco de la sociedad,
en donde la labor, el trabajo y la accién pueden modificar la
condiciones sobre las que se estructura la construccién del
mundo en relacién con los demds y consigo mismo.

En la mayoria de los casos que se habla de la
autoria de laimagen que conforma el paisaje del
imaginario como obra colaborativa, es indeter-
minable de manera precisa saber qué individuo
o individuos generaron huellas simbdlicas y
cudles lasregistraron enla memoria en cadauno
de los momentos que construyen el territorio
significativo. Por ello, la cita anterior implica un
ejercicio complejo de lectura, no de documentos
particularizados a nombre de un personaje
conocido, sino de los elementos que aglomeran
los postulados principales de referencia del
colectivo y que son “verdades” reconfiguradas
y presentadas dentro de la tradicién a través
del mito. Este no es explicable desde la racio-
nalidad, porque es en cambio el mito mismo
quien explica a la sociedad en una especie de
verdad intrinseca producto del crisol de eventos
que necesitan ser representados de manera
significativa y en donde lo figurativo tiende a
ser complejo de representar desde lo real para
que se proyecte en el tiempo de manera atem-
poral y realmente aceptable por generaciones
posteriores.

Desde la informacion hasta el mito y la leyenda
que es a la vez una “mostracion” (Martin Heide-
gger), el lenguaje constituye el tema comtn de
todos. Hay que preguntar ahora, a mi juicio, si el
lenguaje no debe ser en definitiva “lenguaje de las
cosas” —si queremos pensar realmente algo—y
si no es el lenguaje de las cosas el que pone de
manifiesto la correspondencia originaria entre
almay ser (Gadamer, 1998, p. 76).

Para ello, debian generarse interficies o apli-
caciones que al ser utilizadas permitieran una
transversalidad de los elementos que desde el
pasado configuran el terreno significativo en
el que se desenvuelve una comunidad de prac-
tica y a través del cual le permite a esta ultima
enrumbarse hacia su prospecto de futuro,
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determinando un “paisaje” comun y represen-
tativo para todos aquellos que lo conforman.
Estos artefactos normalmente poseen raices
que tienen sus origenes en el pasado cultural de
un colectivo. Tales artefactos permiten entender
que su transformaciéon presente se puede ver
en prospectiva como posibilitadora de nuevas
formas de representaciéon y recreacion de la
realidad (Krippendorff, 2006).

Términos como realidad virtual, proyectada
o aumentada, definen la realidad del colec-
tivo desde perspectivas menos tangibles y se
convierten en expresiones que evidencian el
acercamiento de los individuos de una comu-
nidad de préctica o colectivo a nuevos niveles
de interaccién y su inclusién progresiva en los
entornos digitales, definiendo nuevos linea-
mientos al momento de abordar dichos procesos
y por ende las relaciones de interaccién social,
comercial o laboral. Tal como lo plantea Ettiene
Wenger (2006), las comunidades de préctica
se conforman por colectivos de personas que
aprenden conjuntamente dentro de las dreas de
interés que hace que se vinculen entre si. Es por
eso que diferentes agrupaciones, ya sean acadé-
micas, culturales, sociales o laborales mejoran
lo que hacen entre sus miembros a partir de la
interaccion regular motivada por la pasion que
sienten por uno o varios temas en especial.

Willemien Visser (2006) afirma en este sentido
que existe un juego permanente entre la forma
como el individuo se representa a si mismo en
su mirada interna y la forma como se representa
en el mundo. Se inicia entonces una dindmica
constante de generacién de autorepresentacion
al conciliar ambas perspectivas a modo de resul-
tado de los elementos que van conformando el
bagaje cognitivo del sujeto. Es importante enten-
der que se deben construir aplicaciones que rela-
cionen las formas de abordaje del conocimiento

o situaciones problematicas por parte del colec-
tivo mencionado anteriormente y que es impres-
cindible enfrentar su desarrollo, construccién y
produccién en términos de resultados tangibles
que evidencien sus formas de representacion. La
propuesta de interface basada en nuevas tecno-
logias, entonces, se convertia en un sistema de
registro fiable y consistente para la transmision
de elementos simbdlicos y representativos de un
colectivo, para poder conservar, no sélo la idea,
sino las caracteristicas del objeto que ya han sido
citadas por Wagensberg. La discusion, entonces,
se enfocaba ya no en qué se debe representar y
si es importante para alguien (elementos que ya
quedan suficientemente sustentados a lo largo
del escrito), sino que los objetivos se enfoca-
ban en el cdmo; cudl debia ser la mejor manera
de construir dichas aplicaciones y si éstas
debian obedecer a un sistema eminentemente
instrumental o debian analizarse con mayor
profundidad.

Esta perspectiva, que no se enfoca eminen-
temente en lo instrumental, presentaba un
desafio por cuanto se tienen que tratar de evadir
muchas de las problematicas que se le atribuyen
a los dispositivos inmersivos que los sujetos
contemporaneos utilizan y que segtun algunos
plantean desligues de la realidad, despersona-
lizacién y apatia por lo concreto. Al respecto,
Krippendorff (1996) plantea que la manera en
que el sujeto aborda un artefacto y se apropia
de él le permite comprender y asimilar dicho
objeto como un elemento para ser manipulado,
utilizado y ejecutado. La inquietud que surge al
momento de enfrentar al usuario con un objeto
es que a pesar de concebir tal objeto desde su
disefo y su posterior produccién para unos usos
concretos, el usuario se apropia de maneras
no necesariamente acordes a lo pensado con
anticipacion.
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En el dispositivo se configuran nodos afectivos,
espirituales e intelectuales de conexiones de
transmision por donde fluyen el discurso y la
imagen de ‘cada quien” (Arendt, 1993). Es en
este fluir de encuentros y desencuentros que
acontecen en el dispositivo que se tejen las rela-
ciones humanas, que acontece la revelacion de
quien no se habia hecho presente, que se suscitan
mediante la imaginacion y la inventiva de nuevas
jugadas la cura contra la indiferenciacion, la
homogenizacion, la rigidez de los sistemas
deshumanizantes, la codificacion del ser humano
o el desplazamiento o el olvido de lo heredado, la
tradicion (Vasquez y Herrera, 2010, p. 8).

Volviendo atras, entonces, sobre las caracte-
risticas que determinaban el objeto de estudio
del semillero, se evidenciaba un cambio funda-
mental en la perspectiva que se tenia frente
a la construccién de las aplicaciones, de una
u otra manera el trasegar por las condiciones
vinculantes de los dispositivos y su capacidad
de acercarse al tejido social, no sélo como
herramienta, sino también como generador de
urdimbre y desencadenador de formas de abor-
daje planteaba el hecho de buscar una interpre-
tacion més profunda y compleja del concepto
de interficie:

La interficie no solamente significa el espacio
estatico en el cual una persona y un ordenador
se comunican y se representan ellos mismos
y establecen un didlogo. Mds que esto, es
compartir la accién en un contexto en el cual
ambos son “agentes”. Los agentes actian en un
contexto que generalmente ha sido llamado
“metafora’, concepto que fue introducido para
proveer a los usuarios de un esquema concep-
tual que les permitiera tener una “ilusion” en
forma de gréficos fijos y animados en la pantalla
del ordenador o consola a través de los cuales
el programa pudiera ser controlado (Londoiio,
2002, pp. 14-15).

La pregunta sobre la diferencia entre interfaz
e interficie es sustancial y enmarca los niveles

de interaccidn que se deben lograr en el proceso
de construcciéon del sistema planteado como
lo describe Londono al plantear en su tesis:

En el sentido tradicional, ya mencionado, la
interfaz siempre se ha relacionado con los
mecanismos de control referidos a dispositivos
de entrada y salida de datos que estan disponi-
bles para el intercambio de mensajes. Interfaz
también se relaciona con los tipos de codigo
que se utilizaran para construir mensajes y el
estudio de las zonas de intercomunicacion.

Avanzando un poco mas en el concepto, se
define interficie como un juego de relaciones que
comportan sistemas de intercambio. Estas rela-
ciones vienen dadas por la interaccion de dos enti-
dades precisas, dos estructuras que poseen una
imagen exterior con elementos comunicativos,
cabeceras que esquematizan relaciones internas
en permanente cambio (Londofio, 2002, p. 16).

Los anteriores conceptos concretaban el
porqué del objeto, la necesidad de trascender el
plano eminentemente técnico y las propiedades
inmensas de los nuevos dispositivos construidos,
no a partir de las limitantes tecnolégicas, sino
de las posibilidades sociales, vinculadas, no a
procesos mecdanicos o procedimentales, sino
a las dindmicas generadas al interior de una
comunidad de préctica concreta, trayendo a
flote el término interfaces culturales (Manovich,
2005, p. 119) para referirse a los dispositivos
que absorben contenidos culturales y se puede
interactuar con ellos de manera directa y multi-
plicadora. Entonces, la interficie surge en medio
del proceso colectivo, llegando a convertirse en
acumuladora de todos estos procesos sociales y
reconfigura, tal como lo dice Manovich (2005),
en un reemplazo de la pantalla de televisién,
del cine, una nueva interpretacion de la galeria
de arte, del periédico o del libro, o de cualquier
forma de representacion permitiendo condensar
en si misma un sinntimero de expectativas, cono-
cimientos y cédigos en las cuales el pasado y el
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presente confluyen para ser vistos a través de sus
particularidades. Este pensamiento y el andlisis
de los elementos adecuados para la ubicacién de
la tecnologia adecuada dentro de los procesos de
interaccion humana implicaba tratar de despren-
derse de los procesos tradicionales de construc-
cién y generacion de interfaces, con lo que se
tenia que encontrar un tipo especifico de meto-
dologia que permitiera dar el salto en la direcciéon
adecuada, tal como Londono referencia:

El desarrollo tradicional de las interficies es criti-
cado por Donald Norman quien afirma que los
sistemas actuales son disenados para que sean
manejados por la misma tecnologia, no por las
personas. Y propone, como una de las estrate-
gias a seguir, combinar el poder de la estructura
técnica del ordenador, con la simplicidad de
manejo de una consola de videojuegos, tipo
Nintendo, en cuanto sistema facilmente mane-
jable por cualquier persona, que requiere de un
conocimiento de controles minimo parainsertar
en una ranura el juego y disfrutarlo (2002, p. 21).

Esto implica hacer mucho mas énfasis en las
tareas a ejecutar que en la técnica misma o en
los protocolos subyacentes para ser manipulada,
teniendo entonces a la interficie como un panel
de control que en si misma plantea una serie de
caracteristicas de aprovechamiento por parte del
usuario, alejdndose entonces de la manera tradi-
cional de hacer interficies que obstaculiza la rela-
cion sujeto-sistema, retrasando las propiedades
cognitivas del dispositivo y determinando una
barrera entre el actuante y la ejecucién:

[...] la interactividad, entendida bajo esta pers-
pectiva, deberia ser una caracteristica intrinseca
de los materiales multimedia (accesibles, o no, a
través de la red) que incrementase, cualitativa y
cuantitativamente, la capacidad de los usuarios
de intervenir en el desarrollo de las posibilidades
que ofrecen los programas de manera que se
pudiesen mejorar sus posibilidades de trabajo y
de aprendizaje (Minguell, 2000, p. 2).

Para construir estos dispositivos a través de
la tecnologia que se fuese a utilizar, se tenian
que tener claros, entonces, unos conceptos de
partida, una serie de categorias que definieran
el enfoque y los limites del desarrollo, asi como
los niveles de interaccion a los que se pretendia
llegar; en tal sentido, Donald Norman (citado en
Londono, 2002, p. 23) determina los siguientes
criterios:

El usuario: determinar los requerimientos
del usuario para abordar e interactuar con el
sistema.

Las tareas: entender bien cudles serdn las
diferentes tareas a desarrollar por los usuarios y
como serdn ejecutadas.

Las herramientas invisibles: generar un
predominio de las tareas por encima de la
técnica.

La interactividad correcta: crear modelos
mentales acordes derivados de un buen plantea-
miento de diseno de interficie.

Krippendorff (1996) plantea que las interfaces
median entre estos artefactos y sus usuarios,
permitiendo las dindmicas de sus relaciones.
En estricto sentido, las interfaces son artefactos,
viables si son entendibles pero si no funcionan
0 no se comprenden pierden su cardcter inte-
ractivo. La teoria de los juegos de Nash, como
elemento de anélisis, segiin Monsalve “la teoria
de juegos (o teoria de las decisiones interactivas)
es el estudio del comportamiento estratégico
cuando dos o més individuos interactiany cada
decision individual resulta de lo que él (o ella)
esperaquelosotroshagan. Esdecir, qué debemos
esperar que suceda a partir de las interacciones
entre individuos” (2003, p. 138). Partiendo de lo
mencionado sobre las interfaces y esta teoria,
es posible concebir y definir un dispositivo que
permita generar un acercamiento a colectivos
especificos o comunidades de practica recep-
tivas a las nuevas tecnologias, que en primera
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instancia faciliten un entendimiento de la forma
de apropiacién de estas tecnologias y sean fuente
de informacidon para comprender como estas
aplicaciones se convierten en una herramienta
factible de uso para identificarse y relacionarse
como pertenecientes a un grupo especifico.

Teniendo bien definidos los anteriores
aspectos, se podian analizarlas tecnologias exis-
tentes desde un enfoque investigativo consis-
tente con los planteamientos generados hasta
ese momento. Desde hace mas de una década,
el concepto de realidad aumentada, o AR por sus
siglas en inglés, posee dos definiciones que son
las méas aceptadas. La primera fue generada por
Paul Milgram y Fumio Kishino, quienes definen
el fendmeno dentro del continuum virtual, en
donde se construye unarealidad mixta que pasa
de entornos virtuales a entornos reales, trase-
gando a través de la realidad aumentada (mas
cercana a lo real) y virtualidad aumentada (més
cercana a lo virtual). La de Ronad Azuma (1997)
enmarca a la AR a través de la relacion de tres
conceptos clave, que son:

» Combinacién de elementos virtuales y reales
e Interactividad en tiempo real

¢ Informacion almacenada en 3D

Metodologia

A esta altura del proyecto, ya se contaba con
una base sdlida a nivel conceptual en lo que se
refiere al sistema de representacion, asi que la
tecnologia seleccionada deberia tener una meto-
dologia de disefio adecuada para llegar a buen
término. Para poder avanzar apropiadamente
en la investigacion, se hizo revisién de las dife-
rentes metodologias de desarrollo de proyectos

en diseno (Pérez et al., 2002) y se realizé una
apropiaciéon de elementos que permitiera un
proceso coherente con el concepto de escenario
lddico, que es fundamental en el desarrollo de la
propuesta.

En el proceso de revisién histdrica de las
metodologias desarrolladas para abordar
el problema del diseno, se pueden poner de
presente muchas contrariedades que se han
ido generando a lo largo de casi 70 afos de
construccion teérica alrededor de la disciplina.
Estas discusiones o distanciamientos entre las
posturas pueden relacionarse con los convul-
sivos cambios sociales, politicos y econémicos
que se han ido dando en la segunda parte del
siglo XX y la primera del XXI, los cuales de una
u otra manera predisponen una secuencia alea-
toria de revisiones en los modos de pensamiento
y, por consiguiente, en los planteamientos que
se proponen para abordar al disefio en si mismo
(Bayazit, 2004). El modelo proyectista de Munari
comienza a verse como una de las opciones
mads aplicables al campo de la lidica dentro del
contexto de colectivo que se aborda en la inves-
tigacion, método que promueve el desarrollo de
unaidearealizando estudios previos, andlisis de
la factibilidad de los materiales y la produccién.
Este modelo proyectual plantea la realizaciéon
de una serie listada de operaciones requeridas
de una manera légica segun la experiencia de
procesos anteriores, relacionando la proyecta-
cién con la resolucién de problemas parciales
que al final generan el total del resultado. En
este sentido, se acopla de manera integral a
las necesidades de la investigacién al tratar el
punto de los elementos variables del proceso,
pero manteniendo una matriz guia que favorece
la retroalimentaciéon constante o feedback a lo
largo de ejercicio (figura 3).
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¢ Preparacion de disefio.

« Disefio total de los sistemas y
componentes.

¢ Diseno detallado de partes.

¢ Dibujo de conjuntos.

* Modelos.
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Figura 3. Modelo metodoldgico del proyecto Modelo
metodoldgico utilizado por el profesor Alejandro Guzmén
en procesos de investigaciéon dentro del programa de
Diseiio Gréfico

Fuente: Alejandro Guzmén

Dentro del modelo generado, se determi-
naron cinco etapas de desarrollo que permi-
tieran ir avanzando progresivamente y a la
vez sustentaran todo el procedimiento desde
sus etapas primarias hasta la finalizacién. Las
etapas son las siguientes:

e Definicién de conceptos

« Construccion de elementos visuales e
interactivos

« Perfilacién tecnolégica
¢ Evaluacion técnica

« Generacion de resultados

Cada una de estas etapas permitiria la cons-
truccion progresiva del escenario escogido a
través del sistema de representacion elegido y
estar revisando adecuadamente la aplicacion
de los diferente elementos, y por consiguiente
su elaboraciéon en funcién del sujeto. Para
iniciar la temética escogida de acuerdo con los
intereses y lineamientos del grupo de investi-
gacion, se partio del concepto de identidad y
patrimonio intangible que se encuentra vivo
pero difuso en medio de los procesos culturales
de modernizacién y racionalismo a los que se
someti6 Latinoamérica. Por ello, la apropiacion
de la tradicion histérica y cultural de Colombia,
sus mitos y leyendas conferia muchos de
los aspectos analizados y a la vez ofrecia un
enorme panorama visual y gréfico al cual recu-
rrir. Se decidio en la primera etapa, entonces, la
generacion de diversos esquemas conceptuales
y visualizaciones de posibles reinterpretaciones
de objetos, elementos, personajes y situaciones
que fuesen asociados a la recopilacién visual,
histérica y oral a la que se acudi6 para poder
tener certezas sobre los elementos a generar
(figura 4).
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Figura 4. Esquemas conceptuales de personajes para modelado en Autodesk Maya

Fuente: Camilo Martinez Agudelo

Este proceso conllevé la inclusién de una
variedad de fuentes histéricas, asi como refe-
rentes visuales recopilados en diferentes enti-
dades para darle soporte a las visualizaciones
generadasalolargo del proyecto, esto facilité que
a la par de los personajes y esquemas generales
se originaran una serie de vistas conceptuales

del entorno que se deseaba desarrollar en dos
fases diferentes: la primera en la construc-
cién de un cinemadtico animado en 3D para la
promocidn y socializacién inicial del proyecto,
y la segunda, la generacién de dispositivos de
realidad aumentada que fueran apropiables por
los usuarios.
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El eje de las propuestas es la tematica de la
tradiciéon cultural histdrica colombiana, de esta
se desprenden los diferentes desarrollos que
se espera mantengan una unidad de estilo en
cuanto a producto, gamas cromaéticas, técnicas de
abordaje e implementacién. El manejo estético se
centra en el concepto dela percepcion, la descrip-
cion de contexto temporal y espacial, mantiene
elementos visuales que contribuyen a ubicar al
espectador, pero dichos elementos no son los
determinantes principales, sino que estan subor-
dinados al propésito de presentar visualmente
el conflicto y el contraste de lo que podriamos
llamar imaginarios o0 modelos mentales de los
diferentes actores involucrados. El encuentro
entre estos dos mundos desconocidos durante el
descubrimiento y la conquista plantea, desde el
primer momento, un fenémeno de proyeccion;
es asi que para describir lo que no se conoce se le
asignan valores de cdodigos familiares, cuando el
objeto no estéd asociado a un significado especi-
fico, se utiliza un signo vigente para interpretarlo.

Para reforzar el concepto de percepcion,
desde el manejo del color o terminacién de
las ilustraciones, se espera dar una acabado
de pintura digital brusca, de alguna forma
impresionista, donde es gracias a la mirada o al
acercamiento del espectador que se completa
la construccién de la imagen, que por sus
caracteristicas plasticas ademads contribuye a
dar la sensacién de inmediato, ya que el trazo
se presenta como una pincelada rédpida que no
busca dar una forma definida al objeto y se vale
de lo irregular y lo ambiguo para construir las
figuras. Todo este proceso de andlisis permitié
la realizacion de una linea de expresion parti-
cular que permite ir avanzando en la construc-
cioén del producto final, generando una serie de
bocetos referencia que empiezan a evidenciar
en primera instancia la reinterpretacion de los
simbolismos tematicos.

Resultados

Construir el primer cinemadtico implicé
entender una serie de problemdticas mas
técnicas, desde el uso adecuado del software
Autodesk Maya hasta la construcciéon de las
animaciones y el proceso de posproduccion
de manera pertinente, encontrando situa-
ciones que debian resolverse en el momento
de la ejecucidn. En primera instancia, se debia
encontrar una metodologia de modelado y
animacién acorde al proyecto y que estuviese
enmarcada dentro de los limites tecnolégicos
y proyectuales que se planteaban, llegando a
la conclusion de que el manejo de las técnicas
de nurbs y polygons permitirian controlar cada
malla tridimensional de manera independiente,
facilitando la construccién de objetos de forma
adecuada para los fines del semillero.

En cuanto a la posproduccion, se generaron
también dindmicas que fuesen articuladas entre
si y que permitieran explotar mds el lenguaje
que el recurso técnico utilizado. En cuanto a
esta materia, el proceso consta de:

e Composicién
e Correccién de color
« Montaje final

En la primera etapa se unen cinco elementos:
las secuencias de animacién ya renderizadas
de los personajes, los fondos (pinturas matte),
las cdmaras, los efectos visuales y las capas de
correccion de color. La dindmica de la compo-
sicidn consiste en superponer en una linea
de tiempo diferentes capas con cada uno de
los elementos mencionados. Las propiedades
(escala, rotacion, opacidad, posicién, punto de
ancla) de cada capa se pueden animar inde-
pendientemente. Esta superposicion se hace
en un espacio 3D, donde se puede controlar la
posicion de los elementos en los ejes X, y, z. La
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composicion de cada escena se hace basada en
un plano determinado con anterioridad en el
story board. Para tal fin se agregan las cAmaras,
éstas nos van a permitir hacer las transiciones y
agregar expresividad a la escena en términos de
lenguaje audiovisual.

Figura 5. Muestra de cémo se van superponiendo las
capas para componer una escena

Fuente: Juan David Acevedo

Cuando la animacién de cdmaras estd termi-
nada, se incluyen los efectos visuales (fluidos y
particulas), estos pueden venir ya renderizados de
otros programas como Particle Illusion o hacerse
directamente en el compositor en el que se estd
trabajando, en este caso Adobe After Effects.

Figura 6. Muestra de la adicién de particulas y correccién
de color

Fuente: Juan David Acevedo

La correccién de color de las escenas es la
altima parte de la composicion, ésta se hace
sobre todos los elementos (fondos, secuencias,
efectos) con el objetivo de lograr el ambiente y la
iluminacién adecuada. Es importante diferen-
ciar este proceso de la correccién que se realiza
alterminar el trabajo, sobre el montaje final, con
el propdsito de lograr uniformidad de color en el
audiovisual, ademads de ajustar todo de acuerdo
con losrequerimientos técnicos de los diferentes
formatos (television, cine o internet).

Figura 7. Muestra de la adicién de fluidos y correccién de color

Fuente: Juan David Acevedo

Por ultimo, en el montaje final se ubican, en
la secuencia correcta, las diferentes escenas ya
renderizadasy se adicionan algunas transiciones

si es necesario. Asimismo, se agrega la musi-
calizacion y los efectos de sonido. Este primer
ejercicio permiti6é evidenciar elementos que se
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deseaban mejorar en cuanto a la construccién
visual, el ambiente y las caracteristicas formales
de la representacion, generando una segunda
fase de bocetacion conceptual que se derivaba

de la primera, pero apoyandose en recursos
técnicos més depurados y con mayor experticia
en la aplicacidn (figura 8).

Figura 8. Esquemas conceptuales de ambientes para modelado en Autodesk Maya o inclusién en realidad aumentada

Fuente: Mauricio Rivera

Paralelamente, se desarrollaban los avances
en la tecnologia de representacion que, en
ultimas, seria el sistema depositario de toda la
experimentacién tedrica, visual y técnica que
se ha desarrollado en el proceso. Es por eso que

se ubican inicialmente protocolos y programas
basados en librerias de uso libre para los
primeros ejercicios, permitiendo generar apli-
caciones de realidad aumentada por medio de
Flarmanager.
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Flarmanager es un framework® para trabajar
mucho mads facilmente con realidad aumentada
en Flash. Es compatible con una gran variedad
de librerias de Tracking’” como Flartoolkit,
flare*tracker, flare*NFT, y de frameworks de 3d
como: Alternativa3D, Away3D, Away3D Lite,
Papervision3D, Sandy3D. Todas las aplicaciones
de la investigacién hasta ese momento estaban
basadas en esta herramienta. Su descarga se
puede hacer gratuitamente desde www.flarma-
nager.com. Se lograba hacer realidad aumen-
tada con los siguientes objetos:

e Video y Sonido: en formato flv.
 Objetos 3D: en formato DAE.
 Objetos interactivos: en formato SWF.

Como herramienta adicional, utilizaba
Adobe Flex Builder un framework que permite
generar aplicaciones en Action script (lenguaje
de programacién de Flash). Los primeros pasos
en realidad aumentada se hicieron gracias a
la documentaciéon en forma de tutoriales que
se logré encontrar en un portal especializado
sobre el tema http://blog.aumentality.com/.
De ahi para adelante, basicamente lo que se
hizo fue empezar a construir un rompecabezas
metddicamente, tratando de que cada ficha que
se iba poniendo llenara un espacio necesario

5 Desde el punto de vista del desarrollo de software, un fra-
mework es una estructura de soporte definida, en la cual otro
proyecto de software puede ser organizado y desarrollado.Los
frameworks suelen incluir:

* Soporte de programas.

* Bibliotecas.

* Lenguaje de scripting.

* Software para desarrollar y unir diferentes componentes de
un proyecto de desarrollo de programas.

* Los frameworks permiten:

Facilitar el desarrollo de software.

* Evitar los detalles de bajo nivel, permitiendo concentrar
més esfuerzo y tiempo en identificar los requerimientos de
software.

7 Tracking se refiere a identificar en tiempo real la imagen que ve
la persona.

dentro del proceso. La primera aplicaciéon que
demostré ser funcional permitié que dos videos
siguieran dos marcadores diferentes.
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Figura 9. Muestra de cémo un video sigue un marcador

impreso en una hoja

Fuente: Juan David Acevedo

El préximo reto era entonces lograr hacer
realidad aumentada con un modelo 3d mode-
lado de manera propia y ademds con anima-
cién. Gracias a la primera experiencia se pudo
entender la dindmica, secuencia y forma de
programar y se logré controlar el cédigo para
anadir las lineas de programacién que no sélo
sirvieran para generar una aplicacién que
funcionara con modelos 3d, sino que fuera de
caricter mixto, que, adicionalmente, con otro
marcador o inclusive en el mismo se reprodujera
unvideo con sonido. Cabe destacar que de forma
paralela el equipo de modelado y animacién
3D estuvo trabajando para desarrollar un DAE
(formato de 3d para hacer realidad aumentada
con Flarmanager) que tuviera las caracteristicas
de peso (Mb) y calidad (nimero de poligonos)
requeridas para que la aplicacién tuviéra un
funcionamiento fluido. Este proceso fue casi de
prueba y error, ya que la documentacion sobre
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los procesos de modelado y animacién para este
tipo de formatos es casi inexistente. Por lo tanto,
en este sentido, se puede decir que se desarrolld
un método propio que por ahora es funcional
y adecuado a las necesidades, tanto en progra-
macién, como en modelado y animacién para
realidad aumentada.

Figura 10. Muestra de cémo un modelo 3d (en formato

DAE) sigue un marcador impreso en una hoja

Fuente: Juan David Acevedo

Posteriormente se generd la adicién de inte-
ractividad a las aplicaciones. Como primer paso,
se logré que se reprodujeran peliculas de Flash
(swr), aprovechando el hecho de que Flarma-
nager estd basado en Action Scritp 3, lenguaje de
programacién de Adobe Flash. Estas peliculas se
pueden controlar mientras estdn siendo repro-
ducidas en realidad aumentada por medio de
comandos de teclado. La investigacion permitié
acceder a otro tipo de recursos tanto en hard-
ware, como en software, dejando como resul-
tado la posibilidad de acercarse a programas
de realidad aumentada que funcionan bajo

metodologias diferentes en flujo de trabajo y
permiten la incorporacién de modelos mas
complejos y mejor elaborados, no teniendo que
generar iluminacién desde la textura misma,
sino que se construye con el ambiente como tal.

T T T i o e el e el T ol T o P T L iy

Figura 11. Modelado en Autodesk Maya bajo la nueva
metodologia de desarrollo

Fuente: Mauricio Rivera

Los procesos de interacciéony carga de objetos
se ampliaron en algunas direcciones, pero esto
implic6 aprender desde cero la incorporacién de
los mismos procesos ya logrados con las herra-
mientas previas pero de otra manera, es decir,
canalalphaen algunos soportes, la construcciéon
de animaciones desde el modelado, realizacion
de procedimientos interactivos y tareas ejecu-
tadas, tanto por el desarrollador, como por el
usuario. Los avances, en otros sentidos, fueron
determinantes, pues el nuevo sistema permitid
la inclusién de manera sencilla de elementos
bi y tridimensionales, asi como sonido, anima-
ciones de malla y efectos visuales a la par, que
no soélo se pueden interactuar con teclado, sino
por geoposicionamiento.
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Figura 12. Manejo del flujo de trabajo de la herramienta de realidad aumentada

Fuente: Jests Alejandro Guzmén

Figura 13. Aplicativo de realidad aumentada

Fuente: Jests Alejandro Guzméan

Conclusiones

Abordar las tecnologias emergentes, como la
realidad aumentada, plantea una serie de cues-
tionamientos profundos en cuanto a la cons-
truccién de nuevos medios, entre ellos aspectos
tales como: jes necesario replantear las narra-
tivas asociadas a la representacion virtual en la
medida que se pasa de un plano bidimensional
a un plano tridimensional interactivo en donde
el ejecutante es parte activa de la construccion
de la experiencia de manera fisica?, ;este tipo
de dispositivos realmente aportan nuevas cate-
gorias cognitivas y comunicacionales a una in-
terficie en la medida que involucra elementos si-
nestésicos de diferente naturaleza o sélo es una
nueva curiosidad tecnoldgica que se somete a
prueba a nivel social?

Tomando en cuenta la respuesta de los estu-
diantes del semillero de investigacién, asi como
de estudiantes del resto del programa de Disefio
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Grafico frente a las aplicaciones desarrolladas,
se nota un cambio fundamental en el proceso
de interaccion con la maquina, asumiendo un
proceso de apropiacién y reinterpretacién del
computador como una extension cognitiva de
surelacidn con el dispositivo, construyendo una
relacién entre agentes humano-digitales que
se extendia a los participantes de una manera
socializante, reafirmando el proceso de cohe-
sién colectiva a través de un escenario lidico
inexplorado para los ejecutantes.

Un enorme avance en el proceso de gene-
raciéon de aplicaciones de realidad aumentada
para el colectivo de trabajo fue la posibilidad de
desligarse de los apuntadores fiduciales alos que
normalmente se asocia este tipo de tecnologia.
Se puede ya acceder a representaciones graficas
muchisimo mds complejas sin que el proceso de
tracking se afecte, cohesionando eficientemente
y de manera definitiva todo el sistema de repre-
sentacion para el usuario, permitiendo mayor
apropiacién de la contextualizacién e integra-
cion con la tematica.

Las posibilidades de escalamiento en diver-
sas areas, ya no sélo representativas a nivel cul-
tural, sino dirigidas a procesos de comunicacion
comercial, publicitaria, académica o instruc-
cional, son enormes a partir de los desarrollos
logrados y el entendimiento, tanto de la tecno-
logia, como de la manera en que se deben abor-
dar los contenidos al interior. Estructurando un
gran frente de trabajo futuro en relacién con las
dindmicas sociales propias de las colectividades
latinoamericanas, se permite entonces generar
caminos o rutas de proyeccion en las cuales,
tanto el grupo de investigacion, como el semi-
llero mismo pueden evolucionar y progresar
constantemente de una manera transversal en
la medida que surjan nuevas investigaciones en
el drea del disefo.
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