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INVASION
GENERATIVA III

Realidades Mixtas
y Realidad Aumentada Aplicadas



Esta tercer edicidon de Invasion Generativa fue creada desde el proyecto
de investigacion “Realidades Mixtas y Realidad Aumentada Aplicadas” de
la Facultad de Bellas Artes de la Universidad Nacional de La Plata -UNLP-
(Argentina) y del Laboratorio de Multimedia y Nuevas Interfaces Fisicas
“emmelLab” de la misma facultad, ambos espacios dirigidos por mi. Gran
parte de los textos surgen de estos espacios, sin embargo, contamos con
invitadas/os tales como Natalia Matewecki, quien dirige otros proyectos en
la facultad, Juan José Maria Tirigall de la Universidad Nacional del Arte
-UNA-, y Miguel Grassi de la Universidad de Tres de Febrero -UNTREF-.
En este numero tenemos el privilegio de poder incluir el texto “Modos
de Mapeo en el Arte Contemporaneo. Videomapping, Medios Locativos
y Visualizacion de Datos” de Luis Garciga y Loreto Alonso, el cual tuve
la oportunidad de conocer en la publicacién del numero 15 de la revista
de investigacion ASRI (Arte y Sociedad, Revista Investigacion) de la
Universidad de Malaga (Espafna) y debido a la pertinencia tematica con
nuestra publicacion decidi invitarlos a incluirlo, a lo que Luis y Loreto
aceptaron amablemente.

Si bien el objeto de estudio de las ediciones anterior se centrd sobre la
generatividad y sus problematicas, lo que justifica el titulo, en este niumero
hemos decidido ir hacia las tierras de las Realidades Mixtas y la Realidad
Aumentada, en gran parte porque es el tema actual de nuestro proyecto
de investigacion. Ya que Invasidon Generativa tuvo una muy buena acogida
en nuestro medio nos parecid que no tenia sentido cambiarle el titulo
a la publicacion y que era preferible respetar la continuidad que en su
historia se ha ganado. De todos modos, la generatividad como tema
sigue teniendo lugar, en este numero, principalmente en el texto de Daniel
Loaiza “Imagenes vivas e inteligentes”, en el que se trata de la utilizacion
de Algoritmos Genéticos aplicados a la produccion de imagenes.

Como hemos dicho, el objeto que nos ocupd en este nimero es el campo
de las Realidades Mixtas, es decir aquel espacio en el que se articulan
elementos reales (fisicos) y elementos virtuales de forma de integrarse en
términos perceptivos. Aquel espacio que Paul Milgram, Haruo Takemura,
Akira Utsumi y Fumio Kishino definieran en su candnico texto “Augmented
Reality: A Class Of Displays On The Reality-Virtuality Continuum?”. Este
campo ha crecido exponencialmente en los Ultimos afos, y prueba de ellos
es la gran variedad de experiencias (vinculadas a la Realidad Aumentada,
principalmente) que han aparecido en muchas disciplinas.

En mitexto “Introduccidon a la Realidad Aumentaday las Realidades Mixtas”,
intento dar una introduccidn al tema para abrir el espacio a planteos mas
profundos, como los de Miguel Grassi en su texto “La Realidad Intervenida”
en el que problematiza mas extensamente el campo, proponiendo otros



cruces. Luis Garciga y Loreto Alonso investigan en su texto las relaciones
entre el Mapeo y el Arte Contemporaneo, haciendo un inteligente andlisis
de la tradicion del mapa en el arte. Natalia Matewecki ofrece otra mirada a
la relacion entre las Realidades Mixtas y el Arte Contemporaneo. Ezequiel
Rivero, asi como Alejandra Ceriani, desarrollan analisis de relaciones entre
las Realidades Mixtas, la danza y la performance. Por su parte Juan José
Maria Tirigall hace lo propio en el campo de los videojuegos.

Asi como en los dos primeros nimeros, este libro estd organizado en dos
partes: “Pensar” y “Hacer”, buscando propiciar la reflexidn tedrica pero
también valorando la experimentacion y su difusion. Los trabajos que
hemos citados corresponden al eje discursivo/reflexivo (“Pensar”), pero
contamos con una serie de trabajos que abordan problematicas practicas
de este campo, tales como el de Juan José Maria Tirigall que aborda desafios
de las técnicas video-mapping, o el texto de Matias Jauregui Lorda que
presenta técnicas introductorias para producir Realidad Aumentada. Ana
Longobuco, Krista Yorbyck y Daniel Loaiza dan cuenta de un trabajo hecho
en conjunto entre nuestro laboratorio y el Laboratorio de Investigaciones
Morfoldgicas Aplicadas (Fac. de Medicina de la UNLP). Christian Silva hace
un abordaje metodoldgico respecto del disefio de entornos de Realidad
Aumentada. Y finalmente, junto a Matias Romero Costas, David Bedoian
y Rosa Nolly, describimos la realizacion de una escultura de Realidad
Aumentada con Vida Artificial.

Tal como explicamos en los dos primeros numeros, a la hora de emprender
la empresa de hacer un libro, surge la exigencia de presentar un producto
acabado, debidamente revisado y corregido. En nuestro caso, intentar
llegar a dicho nivel de realizacién, atenta con los tiempos de que
disponemos y nos obligaria a realizar este proyecto dentro de unos anKos,
por eso priorizamos mostrar un producto mas crudo, pero que rdpidamente
pudiera difundir el momento actual de nuestro trabajo.

Una vez mas, nos sentimos afortunados de que estas publicaciones tengan
una grata acogida en nuestro medio. Siendo esta una produccién/actividad
sin fines de lucro, nuestro mayor recompensa es poder contribuir al cuerpo
de conocimiento y a la difusidon de estos saberes en habla hispana, ya que
somos conscientes de la escasez de textos en espafiol que traten estas
tematicas. Asi que desde el orgullo de poder trabajar con un gran equipo
de investigadores, los invitamos a disfrutar de Invasién Generativa lll.

Emiliano Causa

Septiembre 2019
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LA REALIDAD AUMENTADA
APLICADA EN LA
UNIVERSIDAD COMO
MODELO EDUCATIVO.

Ana Longobucco, Daniel Loaiza, Krista Yorbryck
Facultad de Bellas Artes - Universidad Nacional de |la Plata



La Realidad Aumentada Aplicada en la Universidad como modelo educativo

Durante los ultimos aflos en Argentina, las nuevas tecnologias incursio-
nan dentro del campo de la educaciéon universitaria como herramientas
y recursos para el fortalecimiento de los procesos formativos actuales.
Es asi como las metodologias de ensefianza y aprendizaje, al igual que
la produccion de los contenidos son transformados y re-significados en
base a las demandas socioculturales de las nuevas generaciones. La in-
sercion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
en la educacidn superior permite desarrollar estrategias pedagodgicas
diversas para dichos procesos, al igual que proporciona una interac-
cion espacio-temporal diferente entre los docentes, los alumnos, y entre
docentes y alumnos. En consecuencia, desde el 2014 en la Universidad
Nacional de La Plata se presentan proyectos y propuestas de incorpo-
racion de las TIC en las aulas con el objetivo de enriquecer y fortalecer
el transito de los estudiantes por las distintas carreras que proporciona
dicha institucion.

Un caso de estas caracteristicas (entre otros) se presenta en la Facultad
de Ciencias Médicas de la ciudad de La Plata (MED) a través del uso de
las aulas virtuales, la produccién de érganos con modelado 3D vy la re-
ciente incorporacion de la realidad aumentada aplicada como modelo de
ensefanza de la anatomia humana. Esta ultima propuesta es desarrollada
en conjunto entre el Laboratorio de Investigaciones Morfoldgicas Apli-
cadas dirigido por el Prof. Mario Niveiro y el Laboratorio de Investigacion
y Experimentacion Multimedial (Emmelab) dirigido por el Ing. Emiliano
Causa, de la carrera Disefio Multimedia de la Facultad de Bellas Artes de
la ciudad de La Plata.

Es asi como el objetivo de nuestro trabajo transita en presentar un acer-
camiento al desarrollo de nuevas experiencias perceptivas, sensoriales y
funcionales aportadas por la realidad aumentada aplicada como nuevo
modelo de enseflanza-aprendizaje dentro de la educacion formal supe-
rior. Otro punto a saber, es analizar el impacto que produce la misma en
la construccion y circulacion de la informacidn en los actores involucra-
dos: los profesores y alumnos. Como ejemplo tomamos una aplicacidon
gue realizamos en el Laboratorio de Investigacion y Experimentacion
Multimedial “Emmelab” dependiente de la Facultad de Bellas Artes de la
ciudad de La Plata para las materias de primer afo de la carrera de Me-
dicina. La aplicacién consiste en la visualizacion e interaccion en tiempo
real y en tercera dimensién, de piezas de modelos anatémicos de dificil
acceso a simple vista.

A pesar de que la experiencia no cumple al cien por ciento con las carac-
teristicas propias del concepto de realidad aumentada aplicada, presenta
una amplia aproximacion, y nos da el margen para continuar realizando
trabajos mas especificos, propios en la materia.
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La realidad aumentada va incorpordndose de a poco en la educacidén uni-
versitaria como propuesta innovadora para mejorar la calidad formativa
de los ingresantes y estudiantes avanzados. Algunos objetivos trazados
abordan el interés y el compromiso por aprender los contenidos, la for-
ma en como los alumnos incorporan los saberes, el trabajo colaborativo,
la permanencia en la institucion; pero sobre todo, como afirma Eduardo
Spinola para la revista digital Argentina Investiga, las vivencias que expe-
rimentan sobre la comprension de conceptos de indole tedrico.

Una investigacion acerca de la realidad aumentada, la realidad virtual y
la interaccién tangible para la educacién, realizada en el aino 2017 por
la Facultad de Informatica de la ciudad de La Plata en conjunto con la
Comisidon de Investigaciones Cientificas de la Provincia de Buenos Aires
entre otros, dice lo siguiente:

El desafio de aprender a incorporar la RA en los contextos educativos,
implica la voluntad de centrar el aprendizaje en la participacion activa
del estudiante, en sus intereses, en situaciones relevantes y directamente
relacionadas con su vida real, lo cual supone un cambio en los plantea-
mientos pedagdgicos que exigen el disefio de nuevas propuestas meto-
doldgicas y el uso de recursos didacticos capaces de facilitar los nuevos
procesos (Abasolo et al. 2017. Pag.1313).

A través de la realidad aumentada se logra la percepcidon e interaccidon
entre entornos virtuales y reales donde las personas desempefian distin-
tas actividades motrices y sensoriales aportadas por informacién de in-
dole textual, grafica, sonora, audiovisual, entre otros. Por ejemplo, en las
materias Tecnologia Multimedial Il y Lenguaje Multimedial Il de la carrera
Disefio Multimedial de la Facultad de Bellas Artes se aborda esta tecno-
logia con fines pedagdgicos a través de la composicidon de videojuegos
interactivos, el abordaje de nuevas narrativas en entornos 360° dentro
del campo audiovisual y el video mapping.

De esta manera las metodologias de ensefianza-aprendizaje van modifi-
candose con el fin de lograr nuevas ideas, experiencias y proyectos que
ahonden en los saberes previos de los alumnos y en sus vivencias mas
proximas. Es asi como estas nuevas formas pedagdgico-didacticas pro-
ducen a su vez un acercamiento mas inmediato al sistema laboral e inves-
tigativo, dandole la oportunidad tanto a docentes como a estudiantes, de
insertarse y ejercer dentro de este campo.

En cuanto al entorno cientifico, desde el 2017 en la Catedra C de Ana-
tomia de la Facultad de Ciencias Médicas de la ciudad de La Plata se
muestran preparados de algunas de las digitalizaciones de muestras de
organos reales realizados para impresiéon 3D, como recurso para dictar
las clases. Esto permite que los estudiantes puedan ver mas alla de lo que
un modelo real les brinda.

Como afirma la estudiante Barbara Lorea ayudante de catedra e inte-
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grante del Laboratorio de Investigaciones Morfolégicas Aplicadas en
cuanto al desarrollo de modelos 3D de piezas anatdmicas en una nota
para el diario El Dia: “las dimensiones comprensivas y perceptivas de su
estudio cambian al poder transportar los conocimientos estudiados teo-
ricamente y “de memoria” a un lugar practico y fiel, gracias a la incorpo-
racion de estos nuevos materiales y tecnologias (Lorea, 2017).

Sin embargo, todavia se necesita hilar mas en detalle para al alcanzar una ex-
periencia y una comprension total de cada regién y elemento especifico del
cuerpo humano; y es por este motivo que nos abocamos a la construccion de
nuevos dispositivos que lo permitan y que detallaremos a continuacion.

El sistema estd compuesto de dos aplicaciones, una maévil y una de escritorio.

La aplicaciéon de escritorio tiene una base de datos con modelos 3D de
diferentes sistemas del cuerpo humano (nervioso, dsea, circulatorio, etc.).
También posee una interfaz que permite visualizar estos modelos de tal
forma en la que se puede focalizar en las partes importantes de dichos
sistemas que de otra forma son muy complicadas o incluso imposibles
de observar.

La aplicacion movil por su parte permite extender el control de la nave-
gacion por el modelo desde el escritorio a un teléfono movil.

La aplicacion movil tiene tres submenus que posibilitan diferentes accio-
nes que se discutirdn a continuacion.

La conexion entre las aplicaciones se hace a través de open sound con-
trol (OSC), un protocolo de comunicacion que permite enviar paquetes de
mensajes con diferentes tipos de contenidos, en nuestro caso indicaciones
sobre el movimiento de rotacion, traslacidén y escalamiento del modelo
asi como escoger en primera instancia el modelo que se va a visualizar y
luego elegir qué partes de ese modelo van a observarse y de qué forma.

La comunicacion funciona siempre y cuando los dos dispositivos que eje-
cutan las aplicaciones estén conectados a la misma red wifi y cada uno
conozca la IP' del otro dispositivo. Con este fin ambas aplicaciones poseen
un campo de texto que permite ingresar la IP del dispositivo contrario, asi
como muestran el numero de IP en la parte superior de la pantalla.

Como se explica mas arriba, los mensajes que se transmiten entre dispo-
sitivos son la rotaciodn, la traslacion y la escala. Desde el submenu Touch,
la aplicacion movil envia informacidn sobre estos parametros cada vez
gue el usuario interactia con un modelo de referencia en la pantalla del
celular. En ese proceso las acciones adjudicadas al modelo de referencia,
son transmitidas al modelo de la aplicacién de escritorio.

Las formas de ejecucion de los mensajes se realizan a través del uso de
los dedos de la mano. Para la que se produzca y se modifique la rotacion,
se necesita mover un dedo sobre la pantalla tactil del celular. En caso de
guerer trasladar el objeto, se deben mover dos dedos hacia la misma di-
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reccion; y para ampliarlo como achicarlo se requiere alejar o acercar los
dedos entre si, de esta manera se modificard su escala.

Cuando el usuario se dirige al submenu “Modelos”, que permite cambiar
los modelos desde el celular, la aplicacion moévil envia un mensaje soli-
citando la lista de los posibles dentro de la escena de la aplicacidon de
escritorio. La aplicacion movil contesta enviando una lista de nombres
de los modelos que se pueden elegir. La misma se transforma en una
lista de botones en la pantalla del celular y finalmente al seleccionar uno
de ella, la aplicacidn moévil enviard un mensaje para que la aplicacién de
escritorio seleccione ese modelo.

De la misma forma al ingresar al submenu “Partes” la aplicacion movil
solicita una lista, la aplicacidon de escritorio la envia y en la pantalla del
celular aparece la lista en forma de etiquetas con tres botones toggl/es?
cada uno. La letra M permite mutear o desaparecer esa parte, la letra S
permite dejar a ese elemento solo, y la letra T hace que esa parte se vuel-
va transparente.

Este trabajo es el comienzo de porvenires que irdn modificando las for-
mas tradicionales de ensefanza-aprendizaje que poco a poco van dan-
do lugar a las necesidades y problemas concretos de las nuevas gene-
raciones. El objetivo es mejorar la calidad educativa de los estudiantes,
como también generar nuevas estrategias didactico-pedagdgicas para
los docentes y colaborar con su desarrollo profesional.

También apuntamos con esto a trascender los limites territoriales sabien-
do que con las herramientas y recursos que contamos, las potenciales
expectativas pueden llevarse a cabo.

Para finalizar, y en relaciéon a esto, estamos avanzando en ampliar los
materiales de trabajo para el drea de Ciencias Médicas de la Facultad de
Medicina de la ciudad de La Plata, investigando y experimentando en la
produccién de un manual realizado en Realidad Aumentada con el fin de
que los alumnos como los docentes puedan visualizar con mayor defini-
cion y desde diferentes puntos de vista los modelos del cuerpo humano
estudiados en los manuales convencionales de anatomia.

1. Es un numero gque identifica, de manera ldgica y jerarquica, a una In-
terfaz en red de un dispositivo.

2. Definicion de botdn en el idioma inglés.
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