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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo general realizar un diagnostico de la
situacién actual de la utilizacion de soportes de realidad virtual, en especial la Cave
Automatic Virtual Environment (CAVE), en los procesos de interpretacién patrimonial del
patrimonio cultural. Para esto, se comenzé por construir un marco tedrico para revisar
definiciones y precisar ciertos conceptos clave para el desarrollo de la investigacion, como
lo son los del patrimonio cultural, su proceso interpretativo y la realidad virtual, asi como
su vinculacion con el turismo, en particular con el turismo cultural.

Con el fin de llevar a cabo esta investigacion se plantearon objetivos especificos
que contribuyeran tanto a caracterizar el soporte de realidad virtual elegido, y su
vinculaciéon con el patrimonio cultural, como a confeccionar un diagnéstico y una
propuesta de aplicacion en el Teatro Argentino de La Plata, que fue elegido como caso de
estudio.

A tal efecto, primeramente se realizd una descripcidn del soporte CAVE y un
relevamiento de proveedores tanto a nivel internacional como nacional, detallando estos
ultimos. Luego se resefd una serie de casos en los que este soporte fue utilizado para la
recuperacion de diferentes patrimonios culturales (tanto materiales como inmateriales) y
cémo su implementacién buscé incidir en el proceso interpretativo de estos patrimonios.

Finalmente, se elaboré un diagndstico sobre las posibilidades, expectativas y
aceptacién respecto de la hipotética implementaciéon, es decir, de la creaciéon e
instalacion, de una CAVE en el Teatro Argentino de La Plata. El diagnéstico se realizé a
partir de, por un lado, la evaluacién —sobre la base de entrevistas— de la opiniéon de
expertos en diversas tematicas relacionadas con la investigacion y, por otro lado, la
indagacion —sobre la base de cuestionarios— de las expectativas de los residentes locales
respecto de la hipotética implementacién de la CAVE. Asimismo, a partir del diagndstico
realizado, se elaboré una propuesta enfocada en que, de llevarse a cabo la referida
creacion e instalacion del soporte CAVE en el Teatro Argentino de La Plata, se pueda
generar un proceso interpretativo exitoso por parte de los visitantes.

Por ultimo, se elaboraron las conclusiones del trabajo y se presentaron
recomendaciones que se espera que constituyan un aporte para estudios futuros
vinculados con la misma tematica.

Palabras clave: Realidad virtual, CAVE, Patrimonio cultural, Interpretacion patrimonial,
Teatro Argentino de La Plata.




INTRODUCCION

El tema que se aborda en el presente trabajo es la utilizacién de la realidad virtual
como una herramienta para el proceso de interpretacion patrimonial del patrimonio
cultural. Se indaga, a tal efecto, sobre la posibilidad de su uso para tales fines, teniendo
en cuenta el atractivo que generan per se este tipo de tecnologias, que pueden ser un
fuerte incentivo para captar la atencion de los visitantes. El estudio tiene como finalidad
principal realizar un diagnéstico de la situacién actual de la utilizacion de soportes de
realidad virtual en los procesos de interpretacion patrimonial del patrimonio cultural, en
especial la Cave Automatic Virtual Environment (CAVE), creada en 1992 por Carolina
Cruz-Neira y otros, en la Universidad de lllinois en Chicago.

Se toma como caso de estudio el Teatro Argentino de la ciudad de La Plata,
seleccionado porgue su construccion original, de estilo neorrenacentista italiano, ya no
puede visitarse por haber sido completamente destruida en 1977. Posteriormente se
construyd un nuevo teatro, de estilo brutalista, que existe actualmente pero que no
mantiene los rasgos caracteristicos de la estructura original. Utilizando la realidad virtual,
puede simularse y volver a hacerse accesible un espacio que ya no lo es y, con el
proceso interpretativo pertinente, la sociedad podria conocerlo y valorizarlo como
patrimonio cultural.

El desarrollo de la investigacién se ve justificado por el aporte que supone al
conocimiento de los posibles usos de los soportes de realidad virtual y a la aplicacion de
los mismos en la gestion del patrimonio cultural. Actualmente, estos soportes aun no
estan ampliamente difundidos, o al menos no en nuestro pais. De esto deriva una falta de
aprovechamiento de los mismos en muchos aspectos, entre los cuales se cuenta la
utilizacion en los procesos interpretativos del patrimonio cultural, que interesan en
particular. Es en tal sentido que se busca explorar las posibilidades de aplicacion del
soporte CAVE, cuyas caracteristicas son especialmente ventajosas para ese uso.

La investigacion desarrollada provee un diagndstico sobre las posibilidades,
expectativas y aceptacion respecto de la hipotética implementacion de una CAVE en el
Teatro Argentino de La Plata, asi como una propuesta para que, de concretarse la
creacion e instalacion del soporte, se pudiera lograr con éxito un proceso interpretativo
por parte de los visitantes. De esta forma, se beneficiarian todas aquellas personas que
visitaran el teatro, tanto turistas como residentes, ya que podrian tener una experiencia no
s6lo contemplativa sino también interpretativa de este elemento patrimonial de nuestra
ciudad, ayudando a su revalorizacion.

La tesis comprende una presentacion de los objetivos y de la metodologia de
investigacion, un marco tedrico en el que se tratan los conceptos relevantes para la
elaboracion de trabajo, un primer capitulo referido al soporte CAVE y su vinculacién con la
interpretacién patrimonial, un segundo capitulo dedicado a los proveedores del soporte
CAVE, un tercer capitulo en el que se resefan diversos casos en los que el soporte fue
utilizado ya con éxito en el proceso interpretativo del patrimonio cultural, y un cuarto
capitulo dedicado al caso de estudio, esto es, el Teatro Argentino de La Plata. Por ultimo,
se enuncian las conclusiones y recomendaciones.



OBJETIVOS

Objetivo general:

- Realizar un diagnoéstico de la situacion actual de la utilizacion de soportes de
realidad virtual, en especial la Cave Automatic Virtual Environment (CAVE), en los
procesos de interpretacion patrimonial del patrimonio cultural.

Obijetivos especificos:

- Caracterizar las empresas proveedoras de Cave Automatic Virtual Enviroment
(CAVE) en el mercado.

- Describir implementaciones de esta tecnologia en el campo del patrimonio cultural.

- Evaluar la opinién de expertos sobre el uso de soportes de realidad virtual para el
proceso interpretativo del patrimonio.

- Indagar las expectativas de los residentes locales respecto de una implementacion
de una CAVE en el Teatro Argentino de La Plata.



MARCO TEORICO
PATRIMONIO CULTURAL

Se toma como punto de partida para la definicion de patrimonio cultural la
definicion tradicional de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO), enunciada en la Convencion sobre la Proteccién del
Patrimonio Mundial, Cultural y Natural (1972), que considera como patrimonio cultural:

- Los monumentos: obras arquitecténicas, de escultura o de pintura
monumentales, elementos o estructuras de caracter arqueoldgico, inscripciones, cavernas
y grupos de elementos, que tengan un valor universal excepcional desde el punto de vista
de la historia, del arte o de la ciencia,

- Los conjuntos: grupos de construcciones, aisladas o reunidas, cuya arquitectura,
unidad e integracién en el paisaje les dé un valor universal excepcional desde el punto de
vista de la historia, del arte o de la ciencia,

- Los lugares: obras del hombre u obras conjuntas del hombre y la naturaleza asi
como las zonas, incluidos los lugares arqueoldgicos que tengan un valor universal
excepcional desde el punto de vista histérico, estético, etnoldgico o antropolégico. (p. 2)

En esta definicion todavia no aparece el concepto de patrimonio cultural inmaterial,
separado del material. EI mismo se incorpora a partir de la Convencion para
la Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial (2003), que lo define de la siguiente
manera:

Los usos, representaciones, expresiones, conocimientos y técnicas —junto con los
instrumentos, objetos, artefactos y espacios culturales que les son inherentes— que las
comunidades, los grupos y en algunos casos los individuos reconozcan como parte
integrante de su patrimonio cultural. Este patrimonio cultural inmaterial, que se transmite de
generacion en generacion, es recreado constantemente por las comunidades y grupos en
funciéon de su entorno, su interaccion con la naturaleza y su historia, infundiéndoles un
sentimiento de identidad y continuidad y contribuyendo asi a promover el respeto de la
diversidad cultural y la creatividad humana. (p. 2)

Estos conceptos tradicionales propuestos por UNESCO han sido ampliamente
discutidos por no considerar los intereses y actores que participan de los procesos de
patrimonializacion, que a veces alejan al patrimonio de su verdadero valor social. En esta
linea, Prats (1998) propone que el patrimonio cultural es al mismo tiempo una invencién —
por la generacion de discursos sobre la realidad, que pasan a ser naturalizados— y una
construccion social —por los procesos de legitimacién asociados a él-. Asimismo, propone
que el origen del patrimonio cultural consiste en la legitimacion que realizan las fuentes de
autoridad de ciertos referentes simbdlicos. De acuerdo con su propuesta, los criterios para
esta legitimacion, fijados por el romanticismo, son la naturaleza, la historia y la genialidad.
Participan de un principio de universalidad que los enmarca dentro de una perspectiva
extracultural, sacralizada, por estar mas alla del orden social y de sus leyes. Asi, Prats
(2005) propone que los procesos de patrimonializacion obedecen a dos construcciones
sociales sucesivas, caracterizadas del siguiente modo:

- La sacralizacion de la externalidad cultural: a través de ella, una sociedad define
un ideal cultural del mundo y de su existencia. Todo lo que no cabe —o contradice— este
ideal, pasa a formar parte de un mas alla que desborda la capacidad de comprender,
explicar y dominar la realidad, socialmente definida. La redefinicion de esta externalidad
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como sobrenaturalidad la equipara jerarquicamente en la experiencia cultural con la
religion, la magia u otros sistemas de representacion. El patrimonio es, entonces, un
sistema de representacién que se basa en una externalidad cultural, siendo considerado
como un conjunto de simbolos sagrados, que encarnan emocionalmente determinados
valores.

- La activacién patrimonial: en ésta confluyen una puesta en valor del patrimonio y
una actuacién sobre ellos. Alrededor de la puesta en valor de un elemento se da un
primer proceso de negociacién, ya que “existe en la sociedad una previa puesta en valor
jerarquizada de determinados elementos patrimoniales, fruto normalmente de procesos
identitarios”, no necesaria ni completamente espontdneos, que generalmente lleva a
“exigir la conservacion de estos elementos, y facilita al poder politico una via rapida y
segura para la actuacién consensuada” (Prats, 2005, p. 20). Asimismo, el poder politico
cuenta con apoyos que van “desde el poder econdémico hasta los poderes o intereses
académicos y las habilidades de los técnicos” (Prats, 2005, p. 21).

La critica central que hacen en este punto algunos autores, como el mencionado
Prats, es que, como la activacion depende fundamentalmente del poder politico, puede
haber intereses politicos y/o econdmicos que lleven a crear ciertas identidades artificiales
sin validez social (Bertonatti, 2014), que promuevan un reconocimiento del patrimonio que
no se ajuste los verdaderos significados que le otorga la sociedad. Ademas, la politica
cultural respecto del patrimonio no deberia tener por objeto rescatar sélo los bienes
considerados auténticos de una sociedad, sino los que son culturalmente representativos,
porque “representan ciertos modos de concebir y vivir el mundo y la vida, propios de
ciertos grupos sociales” (Girese citado en Garcia Canclini y Criado, 1999, p. 33).

De esta forma, y haciendo foco mas precisamente en el patrimonio cultural local,
en la puesta en valor y la activacion tienen un rol fundamental los significados que se le
dan al patrimonio, y éstos pueden diferir entre los que le da la poblacién local y los que
han sido institucionalizados por los poderes politicos o sociales hegemoénicos (Rossi,
Gbémez, Mallo y Rampello, 2014). Adquieren, entonces, gran importancia los discursos
que se construyan sobre el patrimonio, generando un potencial de reflexividad y de
complejidad (Prats, 2005) que puede entenderse como una herramienta social
fundamental para que la sociedad pueda “reconocer su capacidad creativa y
transformadora para promover su propio desarrollo” (Vergara Duran, 2009, p. 1), con
distancia respecto de los intereses politicos. Esto, sin embargo, requiere de tareas de
educacién y de concientizaciéon social, que faciliten la comprension del significado del
patrimonio cultural, que es el que contribuye a perpetuar la memoria y a mantener la
cohesién social. Asi, “es con base en el patrimonio que la sociedad puede fundar el
orgullo legitimo de su identidad y pertenencia a una cultura comun” (Lépez Morales, 2005,

p. 8).
EL PATRIMONIO CULTURAL COMO ATRACTIVO TURISTICO

Segun Almirén, Bertoncello y Troncoso (2006), en las perspectivas tradicionales
del turismo los atractivos turisticos se han analizado predominantemente en términos de
sus caracteristicas, es decir, considerados como atributos propios de los lugares, que
existian desde antes de que fueran valorizados turisticamente. Por lo tanto, esta ultima
valorizacion tendria como primer paso el descubrimiento de esos atractivos y su posterior
adecuacioén para que la practica turistica sea posible. Segun estos mismos autores, otras
perspectivas consideran, en cambio, que los atractivos no son preexistentes a la
valorizacion turistica, sino que existen procesos sociales —similares a los procesos de
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legitimacion patrimonial- asociados a la conversién de ciertos rasgos en atractivos
turisticos. En este sentido, vale la pena “observar por qué y como ciertos atributos de
algunos lugares se convierten, en contextos sociales y temporales especificos, en
atractivos turisticos (MacCannell citado en Almirén et al., 2006, p. 107).

Mas alla de la perspectiva que se considere, puede afirmarse que el patrimonio es
un recurso turistico de primer nivel (Almirén et al., 2006). Si se considera al patrimonio
cultural como atractivo turistico, se debe pensar en un turismo de tipo cultural. La primera
definicion de turismo cultural del Consejo Internacional de Monumentos y Sitios
(ICOMOQOS), una asociacion civil no gubernamental ligada a la Organizacion de las
Naciones Unidas (ONU), en la Carta de Turismo Cultural (1976) lo define del siguiente
modo:

[Alquella forma de turismo que tiene por objeto, entre otros fines, el conocimiento
de monumentos y sitios histérico-artisticos. Ejerce un efecto realmente positivo sobre éstos
en tanto en cuanto contribuye —para satisfacer sus propios fines— a su mantenimiento y
proteccién. Esta forma de turismo justifica, de hecho, los esfuerzos que tal mantenimiento y
proteccién exigen de la comunidad humana, debido a los beneficios socio-culturales y
econdmicos que comporta para toda la poblacién implicada. (p. 1)

Asimismo, UNESCO (citado en Cabezas, 2006) lo entiende del siguiente modo:

[U]n concepto innovador, eminentemente ético, con el que se busca favorecer la
paz, la comprensién entre los pueblos y el respeto por el patrimonio cultural y natural y las
especificidades identitarias de las comunidades anfitrionas en el marco de los intercambios
que se dan al viajar. (parr. 2)

Desde esta perspectiva, “es importante que el turismo se ponga al servicio del
bienestar de las poblaciones y contribuya a preservar sus recursos culturales, naturales y
se asegure la calidad humana de los intercambios entre comunidades” (Cabezas, 2006,
parr. 22).

Asi, la Carta Internacional sobre el Turismo Cultural presentada en 1999 por
ICOMOS, centrada en la gestién del turismo en los sitios con patrimonio significativo,
propone seis principios para una interaccion provechosa y dinamica entre el turismo vy el
patrimonio cultural. En la Carta se afirma que el “objetivo fundamental de la gestién del
Patrimonio consiste en comunicar su significado y la necesidad de su conservacion tanto
a la comunidad anfitriona como a los visitantes” (ICOMOS, 1999, p. 1). Esto se debe a
que el turismo se ha convertido en uno de los medios mas relevantes en lo que respecta
al intercambio cultural en todo el mundo. De esta forma, los esfuerzos tendientes a la
conservacion del patrimonio deberian “proporcionar oportunidades responsables y bien
gestionadas a los integrantes de la comunidad anfitriona, asi como proporcionar a los
visitantes la experimentacién y comprension inmediatas de la cultura y patrimonio de esa
comunidad” (ICOMOS, 1999, p. 3).

La misma Carta también se refiere a la autenticidad, definida como “un elemento
esencial del significado cultural expresado a través de los materiales fisicos, del legado de
la memoria y de las tradiciones intangibles que perduran del pasado” (ICOMOS, 1999, p.
4). El Consejo sugiere que, para abonar el aprecio y la comprension del patrimonio
cultural, es preciso “presentar e interpretar la autenticidad de los sitios y de sus
experiencias culturales” (ICOMOS, 1999, p. 4).

Garcia Canclini y Criado (1999), refiriéndose al patrimonio cultural, proponen que,
lejos de pensar al turismo como contrario al patrimonio por poner en peligro su
conservacion —como desafio o0 amenaza externa—, puede ponerse el foco en “reubicar al
patrimonio dentro del marco de las relaciones sociales que efectivamente lo condicionan”
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(Garcia Canclini y Criado, 1999, p. 16), entre las que se encuentran, indiscutiblemente,
aquellas que genera el turismo.

Otros autores afirman que el turismo cultural esta relacionado con la atraccién que
ejerce sobre los turistas lo que los locales hacen, “incluyendo (...) la cultura popular, el
arte y las galerias, la arquitectura, los eventos festivos individuales, los museos y los
lugares patrimoniales e historicos” (Santana Talavera, 2003, p. 38). Los turistas culturales
buscan “experimentar la cultura en el sentido de una forma distintiva de vida y participar
en nuevas y profundas experiencias culturales, tanto en lo estético como en lo intelectual,
emocional o psicolégico” (Santana Talavera, 2003, p. 38). No se puede olvidar, desde
esta perspectiva, que la motivacion del turismo cultural es multidimensional.

En este sentido, Origet du Clouzeau (1998, p. 7) propone que la principal
motivacién del turismo cultural es expandir los horizontes, para buscar conocimiento y
emociones a través del descubrimiento del patrimonio y su territorio.

Por su parte, Treserras (2003) expone que, en lo que respecta a la gestidn
patrimonial, la contemplacién, la comprensién, la motivacion y el respeto deben ser
correctamente manejados y transmitidos por los profesionales del patrimonio y del
turismo. De esta forma, se procura la preservacion y conservacion patrimonial con ayuda
del turismo, teniendo en cuenta que “el patrimonio no tiene sentido al margen de la
sociedad” (Treserras, 2003, p. 2).

De acuerdo con Toselli (2006), por ultimo, se puede concluir que:

Un modelo turistico compatible con el cuidado del legado cultural tiene ante todo
que contemplar el acuerdo y conciliacion de los intereses entre la conservaciéon del
patrimonio y la actividad turistica. Por eso es importante hacer hincapié en la necesidad de
lograr un desarrollo sostenible para ambos sectores, teniendo en cuenta la importancia y
fragilidad de los sitios con patrimonio, sus objetos y sus culturas vivas. (p. 11)



INTERPRETACION PATRIMONIAL

En el apartado anterior, sobre la base de reconocidos aportes en el campo, se ha
expuesto que los significados que le otorga la sociedad a los objetos patrimoniales, y los
discursos que sobre ellos se generan, crean un potencial de reflexividad y complejidad
que puede entenderse como una herramienta fundamental para la sociedad. También se
ha mencionado que esto implica la educacion y concientizacién de esta ultima para
posibilitar la comprension del patrimonio cultural, perpetuar la memoria, mantener la
cohesion social, y reafirmar la identidad y la pertenencia a una cultura comun.

En este punto entra en juego el concepto de interpretacion patrimonial, enunciado
por primera vez por Freeman Tilden, a quien informalmente se considera el “padre” del
turismo interpretativo, en 1957'. Segiin Morales Miranda (2008), actualmente la definicién
del concepto alli enunciada “todavia sigue siendo la base sobre la que se sostienen los
principios y los enfoques metodoldgicos contemporaneos de la disciplina” (Morales
Miranda, 2008, p. 5).

Tilden conceptualiza la interpretacién patrimonial como una actividad educativa,
que busca revelar significados y relaciones a partir del uso de objetos originales,
experiencia de primera mano, ilustraciones, y otros medios, y no simplemente comunicar
informacion factica. Asimismo, considera que la interpretacion implica la revelacién de una
verdad mas amplia que se esconde detras de cualquier dato, hecho o declaracién, y que
debe capitalizar la mera curiosidad para enriquecer la mente y el espiritu humanos
(Tilden, 1977, p. 8).

En su obra, ademas de dar algunas indicaciones de cdmo puede hacerse mas
efectiva la interpretacion del patrimonio, Tilden expone seis principios que deben
cumplirse para que se pueda hablar de interpretacion, cuya formulacion traduce Bertonatti
(2014) del siguiente modo:

- Cualquier interpretacion que no se relacione con la personalidad o la experiencia
del visitante sera estéril.

- La informacion como tal no es interpretacion. La interpretacion es una revelacion
basada en la informacién, pero ambas son cosas totalmente diferentes. Sin embargo toda
interpretacion incluye informacion.

- La interpretacion es un arte que combina otras artes, ya sean cientificas,
histéricas o arquitectdnicas. Cualquier arte se puede ensefiar hasta cierto punto.

- El objetivo fundamental de la interpretacion no es sélo la instruccion sino la
provocacion.

- La interpretacion debe tratar de presentar todo un conjunto y no una de sus
partes y debe dirigir su mensaje a la totalidad de la persona y no una de sus facetas.

- La interpretacion que se hace para los nifios (digamos hasta la edad de doce
anos) no debe ser sélo una presentacion simplificada de la que se prepara para los adultos
sino que deberia seguir un enfoque fundamentalmente diferente. Si se quiere lograr un
mejor objetivo se requerira de un proyecto aparte. (p. 12)

En palabras de Larsen (2007, p. 20), “el papel de la interpretacion es facilitar
conexiones entre los significados del recurso y los intereses del visitante”. La
interpretacion busca formular preguntas, ofreciendo oportunidades para una conexion
tanto emocional como intelectual. No explica cdmo son las cosas, sino que revela lo que
tiene una importancia personal. Cabe destacar que el interés personal es clave, ya que
cuando se enfoca la interpretacidon patrimonial sobre el patrimonio cultural, ésta se hace

" El concepto se presenta en el reconocido libro Interpreting our Heritage, a cuya primera edicion del afio 1957 siguieron
posteriormente otras tres, en los afios 1967, 1977 (por la que se cita en este trabajo) y 2007.
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en el marco del turismo cultural, y se debe considerar que el publico es casual y
voluntario: su atencion no esta reforzada por beneficios externos y no sera premiada, sino
que persigue otros objetivos (Rosado, 2003). Se trata de una audiencia no cautiva que no
se ve forzada por una motivacion externa para prestar atencion, como puede ocurrir
durante un proceso educativo formal. Los turistas hacen uso de su tiempo libre y, salvo
que posean una motivacion interna, el nivel de atencion que mantienen normalmente es
bajo. Puede decirse entonces que, mas alla de las motivaciones especificas que llevan a
cada persona a visitar estos sitios (presencialmente o por medios virtuales, como se vera
mas adelante), todas ellas comparten el interés de encontrar algo con valor para si
mismos. De acuerdo a esta busqueda de conexidn con el interés personal de los
visitantes, Ham (citado en Morales Miranda, 2008) propone que, para ser efectiva, la
interpretaciéon patrimonial debe ser:

- Amena: agradable, atractiva, con poder para captar la atencion.

- Relevante: (...) por un lado, con mensajes comprensibles que evoquen
significados claros; por el otro lado, relevante para el ego del visitante, que lo involucre y
tenga en cuenta sus experiencias personales. Asi se consigue mantener la atencién.

- Ordenada: en un guion o esquema conceptual légico. La estructura donde van las
ideas debe facilitar que el publico siga el hilo sin perderse, y que le ayude a organizar la
informacién en su mente (por ejemplo, ordenando las ideas de forma jerarquica, en orden
cronoldgico, o siguiendo una narrativa como la estrategia del cuento) (...).

- Tematica: (...) el mensaje interpretativo debe tener una idea o tema claro y
definido. La estructura de esta idea es la de una oracion (...). Esta oracion-tema debe
sintetizar la idea principal del mensaje, es la noticia principal que representara el sentido y
la esencia de los valores del lugar (...). (p. 9)

La interpretacién del patrimonio puede considerarse, entonces, “un proceso
creativo de comunicacion estratégica que produce conexiones intelectuales y emocionales
entre el visitante y el recurso que es interpretado” (Morales Miranda y Ham, 2008, p. 7).
Desde esta perspectiva se la piensa como proceso por constar de varias etapas que
pueden ser abordadas desde diferentes perspectivas, y como comunicacion estratégica
por perseguir objetivos especificos. Es, ademas, puramente practica: como se debe
apuntar a los intereses del publico para conseguir su atencion, aquello que sea relevante
para el publico sera el primer paso hacia una interpretacion efectiva (Larsen, 2007).

Segun Ramos Garcia (2013, p. 177), “el turismo cultural y del patrimonio es, sobre
todo, una experiencia intelectual”. Sin embargo, si se trabaja adecuadamente con la
interpretacién, puede apuntarse a un area afectiva, con influencia en la escala de valores,
lo que puede ser una herramienta para promover la concientizacion sobre la preservacion
y conservacion del patrimonio (Ramos Garcia, 2013). Asi, Prats (2005, p. 7) propone que
convertir “lo que es significativamente importante para la comunidad en patrimonialmente
relevante, constituye una estrategia espontanea y eficaz de preservaciéon”.

A modo de cierre de este apartado, se consigna la definicion de interpretacion
patrimonial de Bazan (2014), realizada en base al analisis de las definiciones propuestas
por treinta y tres autores:

La interpretacién patrimonial es un procedimiento comunicativo atractivo,
relevante, organizado y tematico de las caracteristicas de un bien patrimonial (natural,
cultural o mixto), que permite que el visitante lo aprecie y disfrute a través de vinculos
intelectuales y emocionales con el mismo, promoviendo la generacion de significados
personales sobre el patrimonio y un deseo de conservacion como legado para
generaciones futuras. (p. 13)
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REALIDAD VIRTUAL

Cuando se habla de realidad virtual son multiples las definiciones que se pueden
encontrar, dependiendo del enfoque desde el que se la enuncie. De modo amplio, la
realidad virtual puede definirse como “una interfaz de usuario innovadora que implica
simulacion en tiempo real e interacciones a través de una diversidad de canales
sensoriales” (Burdea citado en Galan Cubillo, 2010, p. 12). Asimismo, se la puede definir
como “el conjunto de herramientas y técnicas destinadas a la representacion y
manipulacién de objetos con el fin de hacer creer al usuario que estd viviendo una
realidad que no es una realidad” (Mejia Luna, 2012, p. 1).

Es fundamental no confundir el concepto de realidad virtual con el de realidad
aumentada. La realidad aumentada se define como “una tecnologia que consiste en
incluir informacién artificial en el mundo real y que puede ser vista por el usuario a través
de algun dispositivo” (Salazar Alvarez, 2013, p. 14).

La principal diferencia entre estos conceptos es que cuando se habla de realidad
virtual se piensa en la generacion de simulaciones que crean mundos virtuales. Por su
parte, “la realidad aumentada permite al usuario ver el mundo real, con objetos virtuales
puestos sobre o compuestos con el mundo real. Por lo tanto, la realidad aumentada
complementa la realidad en lugar de sustituirla” (Azuma, 1997, p. 2, traduccién propia).

Finalmente, existe también la realidad mixta, que “usa algunos apoyos artificiales
para enriquecer un ambiente de realidad virtual o aumentada” (Goldiez, 2013, p. 2). La
realidad mixta se mueve entre entornos completamente reales y completamente virtuales,
situdndose en medio de la realidad virtual y la realidad aumentada (Milgram y Kishino,
1994)2.

COMPONENTES

Autores como Avilés y Reinoso (2015) o Moncada y Cubillos (2017) perfilan tres
componentes fundamentales que tiene que tener un sistema de realidad virtual para ser
considerado como tal:

- Simulacion interactiva
- Interaccion implicita
- Inmersién sensorial

- Simulacion interactiva: las aplicaciones de realidad virtual, como se ha dicho
anteriormente, constituyen una simulacién que recrea un mundo virtual. Sin embargo, “el
hecho de que la simulacién sea interactiva es lo que distingue la realidad virtual de una
animacién” (Moncada y Cubillos, 2017, p. 28). En una simulacién, el usuario puede
moverse libremente por el entorno, modificando asi lo que vera. Por otra parte, “el usuario
puede improvisar su movimiento sobre la marcha, sin necesidad de tener que establecer
un guion previo, pues el sistema de realidad virtual respondera en tiempo real a las
acciones del usuario” (Rowell citado en Moncada y Cubillos, 2017, p. 28).

- Interaccion implicita: los autores mencionados proponen que “la realidad virtual
utiliza la interaccién implicita en contraposicién a la interaccion explicita o interaccion
clasica” (Moncada y Cubillos, 2017, p. 28), por no ser una interaccion verbal. El sistema

2 Una especificacion conceptual mas amplia, que reune otros conceptos asociados con la realidad virtual, aumentada y
mixta, puede verse en Milgram, Utsumi y Kishino (1995) o Mann (2002).
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de realidad virtual captura los movimientos del usuario e interpreta como debe
comportarse, sin que sea necesario que se verbalice la instruccion. Sin embargo, en el
presente trabajo se plantea al componente interaccion abordado como interaccién en
tiempo real (en lugar de interaccién implicita), ya que se considera que un movimiento que
indique claramente una accidn es una forma explicita de interaccién con el sistema. La
interaccion en tiempo real implica que “el usuario interacciona con el mundo virtual a
través de diferentes dispositivos [por ejemplo usando un joystick] y recibe la respuesta en
tiempo real a través de sus sentidos” (Otegui Castillo, 2017, p. 168), gracias a los
dispositivos de salida. Esto permite una experiencia mas natural y realista.

- Inmersion sensorial: se la puede definir como “la desconexion de los sentidos del
mundo real y la conexién al mundo virtual” (Moncada y Cubillos, 2017, p. 28). Esto genera
que el usuario se sumerja en el entorno virtual que recrea la computadora en tiempo real y
deje de notar el lugar en el que verdaderamente se encuentra. “De los diferentes sentidos,
la vista es el que nos proporciona una mayor cantidad de informacién y, a la vez, es el
que da una mayor sensacion de presencia. Por este motivo, todo sistema de realidad
virtual debe proporcionar estimulos como minimo para el sentido de la vista” (Moncada y
Cubillos, 2017, p. 29), aunque generalmente también proporcionan estimulos adecuados
a otros sentidos, para lograr una inmersién mas efectiva.

Segun Avilés y Reinoso (2015, p. 20), a diferencia de cuando se observa la
pantalla de una computadora en la que los objetos estan proyectados en la superficie de
la pantalla, con la utilizacion de la realidad virtual se crea el efecto de que los objetos no
estan proyectados en ninguna superficie, sino que se encuentran a diferentes distancias.
Esto provoca que el usuario los perciba como si estuvieran flotando en el entorno que lo
rodea, como si verdaderamente existieran. Para que esto sea posible, la clave es la vision
estereoscopica, que implica la capacidad del cerebro humano para interpretar la realidad
“a partir de dos imagenes con pequefias diferencias entre si” (Martin, Suarez, Rubio y
Gallego, 2004, p. 1), debidas a la vision binocular y a la separacion entre los ojos: el
cerebro emplea esas diferencias para la percepciéon de la profundidad. En este sentido,
las imagenes estereoscépicas son aquellas que son capaces de “captar o crear dos
imagenes de un mismo entorno a partir de dos puntos de vista diferentes, para luego
conseguir, mediante distintos sistemas, que cada ojo perciba Unicamente la imagen que le
sea asignada” (Martin et al., 2004, p. 4).

Autores como Baros et al. (2004), Lombard y Ditton (1997), Gutiérrez, Vexo y
Thalmann (2008), Guttentag (2010) y otros, definen a la presencia (presence) como un
cuarto elemento de la realidad virtual. EI concepto de presencia se relaciona con aspectos
subjetivos de las personas, con el sentimiento de estar verdaderamente dentro del mundo
o entorno virtual, y no en el mundo real. Se la define como “la propensién de la gente a
responder a la informacion sensorial generada virtualmente como si fuera real” (Sanchez-
Vives y Slater citado en Slater, Lotto, Arnold y Sanchez-Vives, 2009, p. 194, traduccion
propia). El rasgo fundamental de la presencia es que “transforma a los usuarios de los
soportes de realidad virtual, en participantes de un mundo virtual alternativo” (Mirkopolous
y Natsis, 2011, p. 770, traduccién propia).

Sin embargo, el sentimiento de presencia no tiene que ver soélo con la mente de los
usuarios, sino que esta claramente influenciado por la capacidad de crear simulaciones
interactivas e inmersivas que tenga el soporte de realidad virtual que se esta utilizando
(Dinh, Walker, Hodges, Song, y Kobayashi, 1999; Gutiérrez et al., 2008).

El concepto de presencia esta fuertemente relacionado con el ambito educativo, y
consecuentemente con las experiencias que se llevan a cabo en mundos o entornos
virtuales educativos. Estos estan definidos como mundos o entornos virtuales que se
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basan en modelos pedagdgicos, incorporando objetivos didacticos a alcanzar mediante
experiencias que el usuario no podria llevar a cabo en el mundo real (Mirkopolous vy
Natsis, 2011, p. 770).

Asi, el sentimiento de presencia que logren obtener los usuarios en entornos
virtuales educativos sera de gran importancia en el proceso de aprendizaje, ya que podra
intensificar las experiencias de primera mano (Winn y Windschitl citado en Mirkopolous y
Natsis, 2011, p. 770), definidas como “la actividad psicolégica en primera persona que
ocurre cuando las personas interactuan directamente con mundos, sean reales o
virtuales” (Winn citado en Mirkopolous y Natsis, 2011, p. 770, traduccion propia).

REALIDAD VIRTUAL INMERSIVA Y NO INMERSIVA

Cuando se habla de sistemas de realidad virtual, es necesario hacer una clara
distincion entre los soportes de realidad virtual inmersivos y no inmersivos. La realidad
virtual inmersiva esta vinculada con un ambiente tridimensional creado por y para una
computadora y que, segun (Mejia Luna, 2012, p. 27) “trata de utilizar la mayor cantidad de
sentidos para crear la sensacion de inmersion” mediante la manipulacién de “cables,
cascos, guantes [y] sensores que capturan la posicion y movimiento de las diferentes
partes del cuerpo, captando cada una de las acciones y permitiendo que el usuario pueda
observar e interactuar con el entorno virtual”.

Segun esta misma autora, la realidad virtual no inmersiva, por su parte, hace uso
de herramientas —como internet— con las que se puede “interactuar en tiempo real con
diferentes personas en espacios y ambientes que en realidad no existen sin la necesidad
de dispositivos adicionales” (Mejia Luna, 2012, p. 27). Este tipo de realidad virtual
presenta un costo mucho mas bajo que el de la realidad virtual inmersiva. Asimismo,
existen distintos grados de inmersividad intermedios, dependiendo de las caracteristicas
del soporte de realidad virtual y de la simulacién que se utilice.

ANTECEDENTES HISTORICOS

Aunque sea comun pensar que la realidad virtual es algo actual y novedoso, la
realidad es que el primer intento de integrar distintos estimulos sensoriales en un sistema
unico data de la década de los 50. En este apartado se trazara una breve resena histérica
de aquellos dispositivos que han sido relevantes para la conformacion actual de la
realidad virtual®.

En el afo 1956, Morton Heilig creé el Sensorama en los Estados Unidos. Era una
cabina para una sola persona, en la que el usuario se sentaba y miraba por un visor
especial. El sistema simulaba una serie de viajes en bicicleta, moto, auto y helicoptero
que estimulaban diversos sentidos. En cuanto al tacto, mostraba vibraciones de los
manillares y del asiento, baches del pavimento y el viento en la cara (proveniente de
ventiladores estratégicamente colocados). Para el oido, presentaba sonidos que imitaban
el motor, los sonidos de la calle, las voces de la gente, etc. El olfato era estimulado por los
aromas de la comida al pasar frente a un restaurante o una panaderia, o por el olor de
tubos de escape. Visualmente, presentaba una proyeccion estereoscopica que abarcaba
la totalidad del campo de vision del usuario. El sistema no puede considerarse de realidad
virtual porque no funcionaba con una computadora ni era interactivo, pero constituyé un
aporte relevante al desarrollo inicial de la realidad virtual.

3 En la enumeracion de antecedentes se sigue fundamentalmente la presentacion de Mejia Luna (2012), a la que se han
sumado otros antecedentes encontrados en el curso de la revision bibliografica realizada para la elaboracion de esta tesis.
Otras enumeraciones de antecedentes pueden verse en Mazuryk y Gervautz (1999) o Novak-Marcincin y Kuzmiakova
(2009).
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Fuente: Neoteo (2008). Realidad Virtual en 1957. Enrada el 5 de agosto de 2008. Consultada el 10 de mayo de 2018.
Recuperado de: https://www.neoteo.com/realidad-virtual-en-1957-5380/.

Tiempo después, en 1963, lvan Sutherland creé un programa de computadora
interactivo llamado Sketchpad, en el que el usuario podia dibujar directamente en la
pantalla, usando una especie de lapiz, llamado light pen. Dos afos después, Sutherland
presentd el Ultimate Display, “un sistema para ganar familiaridad con conceptos no
realizables en nuestro mundo fisico, entender mejor estos conceptos y hacerlo de forma
que facilitase el acceso de los usuarios a una herramienta tan alejada del funcionamiento
humano” (Mejia Luna, 2012, p. 7).

En el ano 1968, Sutherland disefid el que se considera el primer casco de realidad
virtual, el Sword of Damocles. Este dispositivo “tenia un brazo mecanico pegado al techo,
el cual sostenia un sistema de visualizacion (...), con un soporte para ser ajustado a la
cabeza del usuario” (Mejia Luna, 2012, p. 7). Las articulaciones del brazo contaban con
sensores de movimiento que median los movimientos de la cabeza del usuario y enviaban
la informacién a la computadora para modificar la orientacion del punto de vista dentro del
entorno virtual.

4 r—

Fuente: VRroom (2016). The Sword Of Damocles, 1st Head Mounted Display. Entrada el 11 de septiembre de 2016.
Consultada el 10 de mayo de 2018. Recuperado de: https://viroom.buzz/vr-news/guide-vr/sword-damocles-1st-head-
mounted-display.

En 1975, Myron Krueger cre6 el Videoplace que, aunque no fue su primer aporte
al ambito de la realidad virtual, se destaco por poder controlar la relacién entre la imagen
del usuario y los objetos graficos. Como captaba la silueta del usuario con una camara, se
podia coordinar el movimiento de los elementos virtuales con los movimientos del usuario.
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Fuente: Ciberestética (2011). Krueger, otro pionero. Entrada el 5 de octubre de 2011. Consultada el 10 de mayo de 2018.
Recuperado de: http://ciberestetica.blogspot.com/2011/10/krueger-otro-pionero.html.

En el ano 1977 se desarrollé el primer guante de datos sensitivo a la flexién, que
se llamo Sayre Glove. Fue disefiado por Daniel Sandin, Richard Sayre y Thomas DeFanti
en la Universidad de lllinois en Chicago.

En el ano 1985, la NASA’'s Ames Research Center confecciono el primer sistema
de realidad sintetizada por computadora, en estimulos para diversos sentidos, usando
productos comerciales. Entre otros dispositivos, disponia de un casco estereoscdpico, un
sistema de sonido espacializado, sensores de posicidn y orientacion, y el seguimiento de
la mano con guantes de datos. Generaba y mostraba escenas estereoscopicas
tridimensionales de trafico aéreo, permitiendo la interaccion con el usuario.

Segun la British Broadcasting Corporation (BBC), la denominacion de realidad
virtual se volvié popular en el afio 1989 a través del aporte de Jaron Lanier, un técnico de
California que habia fundado la firma VPL Research en 1984 (Betters, 2013, parr. 16). La
empresa de Lanier fue “la primera empresa dedicada desarrollar, fabricar y comercializar
interfaces y programas destinados a las nuevas técnicas de simulacion, hasta el cierre de
la misma en 1992” (Mejia Luna, 2012, p. 10). Inicialmente comercializé el DataGlove (un
guante de entrada de datos que permitia que la computadora pudiera seguir ubicacion de
la mano del usuario) y el EyePhone (un casco de vision estereoscopica). En 1989
presento el DataSuit, un dispositivo para todo el cuerpo, con las ideas del DataGlove.

En 1991 la compafia W-Industries desarroll6 los Virtuality, una linea de maquinas
de juegos instalados en Estados Unidos. El equipamiento incluia cascos de realidad
virtual. Estos videojuegos, como el Dactyl Nightmare (1992), hicieron que la tecnologia de
la realidad virtual se hiciera mas conocida por el publico en general. Asimismo, peliculas
como The Lawnmower Man (de 1992, escrita por Gimel Everetty y Brett Leonard, y
dirigida por este ultimo) y novelas como Snow Crash (del mismo afo, escrita por Neal
Stephenson) mostraron mundos creados con simulaciones hechas por una computadora.

Dactyl Nightmare

!; .tL

[ &1 :
Fuente: Virtual Reality Reviewer (2014). Dactyl Nightmare 90s Virtual Reality on the Oculus Rift. Entrada el 5 de julio de
2014. Consultada el 10 de mayo de 2018. Recuperado de: http://www.virtualrealityreviewer.com/dactyl-nightmare-90s-
virtual-reality-oculus-rift/.
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También en el afo 1992, Carolina Cruz-Neira junto con sus directores de tesis
doctoral, Daniel Sandin y Thomas DeFanti, del Laboratorio de Visualizacién Electronica de
la Universidad de lllinois en Chicago, presentaron CAVE (Cave Automatic Virtual
Environment). Este sistema es similar a una habitacién de graficos proyectados desde
detras de las paredes y el suelo (que se vera con mas detalle posteriormente).

En 1994, Mark Pesce y Tony Parisi (de la compania Silicon Graphics) introdujeron
el VRML 1.0 (Virtual Reality Modeling Language), un lenguaje que posibilité incorporar
modelos tridimensionales a internet, para que los usuarios pudieran verlos en sus
computadoras. Al afio siguiente, el VRML 2.0 incorporé a los modelos la posibilidad de
interactuar, convirtiéndose en una fuerte herramienta de difusion de la realidad virtual.

Posteriormente, ya en el afno 2003, Linden Lab cred Second Life, un mundo virtual
tridimensional para internet. En él, los usuarios podian moverse, relacionarse con otros
participantes y modificar el entorno. Tres afios después, en 2006, la empresa Nintendo
introdujo la primera consola Nintendo Wii, con un control inalambrico capaz de reconocer
movimientos en tres dimensiones.

En 2007 se lanzé Google Street View, de la empresa Google, “una caracteristica
de Google Maps y de Google Earth que proporciona panoramicas de las calles (360° de
movimiento horizontal y 290° de movimiento vertical), permitiendo a los usuarios ver
partes de las ciudades seleccionadas” (Mejia Luna, 2012, p. 12). Se le han incorporado
cambios a lo largo de los afos, pero continla vigente actualmente. Aunque no se trata de
realidad virtual, es un antecedente a destacar en el uso de las imagenes panoramicas en
un proyecto de nivel internacional. En nuestro pais se implementd en septiembre del
2014, y se sostuvo que “esta tecnologia no soélo beneficiaria a los turistas, sino que
tendria también un impacto econdmico y social para todas las comunidades del pais”
(Minuto Uno, 2014, parr. 3). Ademas, permite la posibilidad de ensefar y visitar
virtualmente sitios de importancia nacional, siendo una buena herramienta para el ambito
educativo.

En el afio 2010, la empresa Microsoft produjo Kinect para la Xbox 360, creado por
Alex Kipman. Este control permitia a los usuarios interactuar con la Xbox, incluyendo
tecnologia de captura de movimiento, reconocimiento facial y de voz. Ese mismo afo,
Palmer Luckey disefidé el primer prototipo de Oculus Rift, (aunque se lanzé al mercado
finalmente en el ano 2016). Actualmente es uno de los sistemas de realidad virtual mas
conocido. En el afo 2013, se presentd Kinect 2.0 para la Xbox One. Aunque mejoraba al
original en gracias a diferentes sensores que permitian ubicar mejor al usuario en un
espacio tridimensional, no tuvo el mismo éxito. Sin embargo, aunque en juegos no
funcion6é muy bien, en el campo de la investigacion y la tecnologia si tuvo repercusion.

Xbox One Kinect y Xbox 360 Kinect

Xbox One Kinect

Xbox 360 Kinect

Fuente: Trused Reviews (2018). Xbox One vs Xbox 360 — Is it time to upgrade?. Entrada el 26 el julio de 2018. Consultada
el 2 de octubre de 2018. Recuperado de: https://www.trustedreviews.com/opinion/xbox-one-vs-360-2899789.
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En el afio 2014, Google presentd su proyecto Cardboard (y el posterior Cardboard
2.0 al ano siguiente). La idea fue la de poder transformar cualquier smartphone con
sistema Android en una plataforma de realidad virtual.

Cardboard

Fuente: Engadget (2016). Google starts selling Cardboard VR viewers through its store. Entrada el 29 el febrero 2016.
Consultada el 10 de mayo de 2018. Recuperado de: https://www.engadget.com/2016/02/29/google-sells-cardboard-through-
its-store/.

Finalmente, en el marco de Microsoft Build 2018 (la ultima conferencia de
Microsoft para desarrolladores, realizada los dias 7, 8 y 9 de mayo en el Centro de
Convenciones de Washington, en Redmond, Seattle), Satya Nadella, directora ejecutiva
de la compania, anuncié Project Kinect. Este proyecto se integraria con Azure (la
plataforma de Microsoft que brinda una serie de servicios en la nube, como los referidos a
computacién, analitica, almacenamiento, redes y gestidén de acceso y seguridad, entre los
que los usuarios pueden elegir para desarrollar nuevas aplicaciones o aplicaciones
existentes (Search Data Center, s/f)) para el desarrollo de la inteligencia artificial en
aplicaciones que vayan desde la medicina y la industria hasta la robdtica y la educacion.
Asi, el Project Kinect “consiste en integrar los sensores de Kinect con los servicios de
inteligencia artificial de Azure para lograr resultados mas precisos con un consumo
energético menor” (Alcolea, 2018, parr. 5).

La presentacion realizada muestra brevemente como ha sido la evolucién de la
realidad virtual a través de los anos, presentando algunas de las innovaciones mas
relevantes. Para concluirla, cabe destacar la visidon que tiene Scott Fisher sobre lo que
ocurre hoy en dia con la realidad virtual. Fisher, presidente fundador de la Divisién de
Medios Interactivos de la Escuela de Artes Cinematograficas de la Universidad del Sur de
California (considerado como uno de los fundadores de la realidad virtual por crear en la
NASA, en 1985, el Visiocasco, el casco de realidad virtual por entonces mas avanzado),
afirma que “lo que es frustrante ahora, que la realidad virtual esta de moda de nuevo, es
que estamos viendo cémo tratan de reinventar la rueda. Hay muy buenos estudios (que
ya existen) desde hace afos” (Betters, 2013, parr. 10), como se ha mostrado en este
apartado.

SOPORTES DE REALIDAD VIRTUAL

A continuacioén se realizara una presentacion de los diversos tipos de soportes de
realidad virtual que se utilizan actualmente, asi como de sus ambitos de aplicacién. Para
la clasificacion de los soportes se trabajara con el concepto de dispositivos periféricos.

Se considera como periféricos a los dispositivos por medio de los cuales la
computadora se comunica con el mundo exterior y a los sistemas que almacenan o
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archivan informacién (Arnau, 2010, p. 1). Segun Avilés y Reinoso (2015, p. 21), los
dispositivos periféricos de los sistemas de realidad virtual se clasifican segun el sentido en
el que se dirige la informacién entre el participante y la maquina. Los dispositivos de
entrada (o0 sensores) capturan las acciones del participante (como los movimientos de la
cabeza o de otras partes del cuerpo) y envian esta informaciéon a la computadora,
encargada de llevar a cabo la simulacién. Por su parte, los dispositivos de salida (o
efectores) generan los estimulos necesarios para los sentidos del usuario, traducidos en
imagenes, audio, etc., que reciben de la computadora.

De esta clasificacién, haremos uso en este apartado de la categoria de
dispositivos periféricos de salida*, agrupados del siguiente modo:

- Efectores visuales: en realidad virtual, existen dos tipos basicos de visualizacion:
los cascos estereoscopicos (que anulan completamente la vision del entorno real) y los
sistemas basados en proyeccién (donde el usuario puede ver parte del entorno real).

> Cascos estereoscopicos: también llamados gafas o lentes de realidad virtual, son
el tipo de soporte que mas divulgacion tiene, porque poseen un costo relativamente bajo,
por lo que comunmente se asocia a la realidad virtual con ellos. Estos dispositivos se
ajustan a la cabeza del usuario y le permiten ver el entorno virtual mediante imagenes
tridimensionales. Ademas, incorporan sensores que captan la posicién y la orientacion de
la cabeza del usuario para que lo que observa lo haga siempre desde su punto de vista.
Los cascos estereoscopicos se pueden clasificar en dos subcategorias segun si deben
sostenerse (HCD Head-Coupled Displays), o si por el contrario, se sujetan a la cabeza del
usuario (HMD Head-Mounted Displays).

PlayStation 4 VR Headset

4 B\
Fuente: Sitio web Oficial de PlayStation (s/f). Consultada el 2 de octubre de 2018. Recuperado de:
https://www.playstation.com/es-ar/explore/playstation-vr/gallery/.

> Sistemas basados en la proyeccién: en estos sistemas, las imagenes se
proyectan en una o mas pantallas que pueden variar segun el numero, forma y
disposiciéon. Las configuraciones mas utilizadas son la CAVE (que no se mencionara en
este apartado, puesto que se dedicara uno especifico a este soporte) y la mesa
estereoscopica WorkBench (Bod Gustems, s/f, p. 26). Una mesa estereoscopica es un
dispositivo en el que las imagenes se proyectan en una pantalla horizontal.

4 La clasificacion de los soportes sigue la linea de clasificacion de efectores aplicada en Avilés y Reinoso (2015) y en Boé
Gustems (s/f). Otras clasificaciones pueden verse en Mazuryk y Gervautz (1999).
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WorkBench

>
Fuente: How Stuff Works (2007). How Virtual Reality Gear Works. Entrada el 10 el agosto de 2007. Consultada el 2 de
octubre de 2018. Recuperado de: https://electronics.howstuffworks.com/gadgets/other-gadgets/VR-gear3.htm.

Asimismo, existen el StereoWall (con una pantalla vertical), el HoloBench (con dos
pantallas que forman una “L”) y el Domus (un entorno con forma semiesférica).

HoloBench

Fuente: Sitio web oficial de Viscon Vlrtual Reality (s/f). Consultada el 2 de octubre de 2018. Recuperado de:
http://viscon.de/en/vr-2/vr-bench/.

- Efectores auditivos: son altavoces que reproducen sonidos digitales. La
generacion de un sonido realista es clave para una buena experiencia inmersiva. Esto
requiere que se tengan en cuenta las propiedades acusticas de los objetos. Ademas,
frecuentemente se utiliza el sonido espacial, que “consiste en generar el sonido de los
objetos de forma que el participante es capaz de ubicar espacialmente la procedencia del
sonido” (Bo6 Gustems, s/f, p. 28). Este tipo de sonido se denomina espacializado.

- Efectores tactiles: existen tanto los dispositivos que proporcionan estimulos para
el sentido del tacto (guantes tactiles, dispositivos de realimentacion de fuerza, etc.) como
efectores de equilibrio (plataformas moviles).

> Guantes tactiles: dan sensacion de contacto con los objetos virtuales, usando
distintos medios para provocar los estimulos. Por ejemplo, algunos guantes usan
“‘camaras neumaticas que se llenan/vacian de aire; otros utilizan dispositivos vibradores
situados en los dedos, asi como pequefias descargas eléctricas” (Bod Gustems, s/f, p.
28).
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HaptX Glove

Fuente: Sitio web oficial HaptX (s/f). Consultada el 2 de octubre de 2018. Recuperado de: https://haptx.com/.

> Dispositivos de realimentacion de fuerza: estos dispositivos ofrecen resistencia al
hacer movimientos, cuando ésta se encuentra con un objeto o0 campo de fuerza simulado.

> Efectores de equilibrio: estos dispositivos permiten recrear sensaciones de
aceleracién, desaceleracion, inclinacion, etc. Se usan generalmente en el ambito del
entretenimiento y los videojuegos.

Icaros Virtual Reality Flying System

Fuente: Freshers Mag (2017). Icaros Virtual Reality Flying System. Entrada el 2 de mayo de 2017. Consultada el 2 de
octubre de 2018. Recuperado de: https://freshersmag.com/icaros-virtual-reality-flying-system/.

Los soportes de realidad virtual que han sido referidos en este apartado,
clasificados segun sean visuales, auditivos o tactiles sus dispositivos periféricos de salida,
son los mas utilizados actualmente. Seguidamente, se hara referencia a sus diversos
ambitos de aplicacion.

AMBITOS DE APLICACION DE LA REALIDAD VIRTUAL

En cuanto a los usos de distintos soportes de realidad virtual, hay diversos ambitos
en los que éstos han proporcionado importantes posibilidades de aplicacién, como en la
medicina, la educacion, el arte, la industria manufacturera, la investigacion cientifica, el
adiestramiento y la capacitacion, el entretenimiento u otros®.

- Medicina: en el ambito de la medicina se esta usando la realidad virtual en
diversas aplicaciones. El paciente virtual es uno los ejemplos mas conocidos; se trata de

5 La enumeracion de los ambitos de aplicacion sigue la presentacién de Mejia Luna (2012), con un grado de detalle
adecuado a los objetivos de este trabajo. Otra enumeracién de los ambitos de aplicacién pueden verse en Mazuryk y
Gervautz (1999).
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un conjunto de imagenes multidimensional, compuesto por cortes realizados desde
diferentes angulos del cuerpo de una persona real. Se suele utilizar en un soporte
WorkBench. Asimismo, existen aplicaciones de realidad aumentada para estudiar
medicina. Aunque la realidad virtual es una buena herramienta didactica, su uso debe
subordinarse a aspectos éticos fundamentales para el proceso de formacion de un
médico. El entrenamiento con realidad virtual debe ser un complemento, ya que la
manipulacion de un cuerpo humano real, esté vivo o no, no tiene sustitucién posible
(Zambrano Ferre, 2005, pp. 431-432).

Sin embargo, dentro de esta disciplina no so6lo se usa en el entrenamiento de los
médicos, sino también para la rehabilitacién fisica de pacientes. Entre las ventajas de
estos sistemas se pueden mencionar, ademas de la posibilidad de realizar las terapias sin
necesidad de acudir a un sitio especializado, la posibilidad de realizar terapias mas largas
correctamente (ya que el paciente tiene asesoramiento virtual), los bajos costos de la
terapia una vez que el sistema ya se encuentra funcionando, la adecuacion del sistema
para pacientes cronicos, etc. (Mejia Luna, 2012, p. 127).

Fisioterapia con uso de realidad virtual
5 m-nr -

Fuente: Fisio Online (s/f). Realidad virtual, Unaalternativa terapéutica en fisioterapia. Consultada el 20 de agosto de 2018.
Recuperado de: https://www fisioterapia-online.com/articulos/realidad-virtual-una-alternativa-terapeutica-en-fisioterapia.

Empresas como PlayMedic han creado aplicaciones para implementar en Oculus
Rift, que buscan trabajar con la realidad virtual aplicada a la rehabilitacion fisica. Entre
estas aplicaciones desarrolladas se encuentran, por ejemplo, el tratamiento de trastornos
como el de ansiedad y el de déficit de atencion (TDA), la observacién de un cuerpo
humano tridimensional y la realizacion de practicas de quiréfano virtuales (Aguado
Fidalgo, 2015, pp. 38-39).

- Educacién: en el ambito educativo, puede suceder que a raiz de las nuevas
tecnologias “popularizadas por su uso en publicidad, revistas educativas y juegos, los
docentes queden un paso atras de sus alumnos en lo que respecta a la apropiacion”
(Abasolo Guerrero, 2017, p. 1313). Ello crea la necesidad de brindar a los docentes —tanto
de escuelas primarias como secundarias, y a los docentes universitarios—, las
herramientas necesarias para que puedan conocer —y apropiarse de— las aplicaciones
existentes y las que surjan en el futuro.

Por otra parte, Guillén (2011) afirma que la realidad virtual abona la teoria de que
la retencion del conocimiento es mayor cuando se experimenta directamente que cuando
solo se ve o se escucha, teoria que se basa en “el concepto de conocimiento en primera
persona, segun el cual un individuo adquiere la mayoria de los conocimientos de su vida
diaria mediante experiencias naturales, directas, no reflexivas y subjetivas” (Guillén, 2011,
p. 21). Asi, la introduccién de informacion multisensorial en el proceso educativo propone
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una estrategia de interaccion novedosa entre el maestro y el alumno, que incide sobre el
aprendizaje (Gonzalez Aspera, 2008, p. 37).

- Arte: en este ambito, la realidad virtual se constituye como una herramienta para
explorar las potencialidades de las producciones artisticas, a partir del uso de soportes
como, por ejemplo, los WorkBench. En el afio 2016, Google lanzé el dispositivo Tilt Brush,
que permite a los usuarios crear obras de arte innovadoras usando realidad virtual. Este
soporte permite pintar desde una nueva perspectiva, en la que las posibilidades son
practicamente infinitas. Los usuarios “podran crear obras de arte a tamafo completo en
tres dimensiones, pudiendo variar entre pinceladas de tinta, humo, nieve y fuego entre
una variedad de elementos del mundo real e imaginario” (Villar, 2016, parr. 3).

Tilt Brush

) Tilt Brush

by Google

Fuente: Canal oficial de YouTbe de Google. Entrada el dia 3 de mayo de 2016. Consultada el 20 de agosto de 2018.
Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=TckqNdrdbgk.

También vale la pena destacar el proyecto colaborativo Huit Phases de
L’llluminationn, un experimento impulsado por los artistas Aramique, Mau Morgo, Gary
Gunn, Marta Armengol, Guillermo Santoma, Jeff Crouse, Nicolas Dufoure y Hugo Arcier.
La obra esta conformada por ocho experiencias en las que la realidad virtual busca
desconectar a los participantes del mundo real (Viso, 2017, parr. 9).

Por otra parte, el uso de la realidad virtual permite la preservacion y conservacion
de las obras de arte, a la vez que posibilita y/o aumenta el acceso a ellas por parte de la
gente que no puede visitarlas personalmente. Por ejemplo, para el aniversario de los 850
afnos de la catedral de Notre Dame en Paris, la orquesta tocé La Vierge, una opera
compuesta por Jules Massenet en el siglo XIX, en una temporada Unica que se realizd
entre 2012 y 2013. El espectaculo estuvo acompafado por coros, musicos y solistas. Con
el fin de resguardar ese material, y para poder hacerlo llegar a todas aquellas personas
que no pudieron asistir, se elabordé “un video inmersivo en el que el espectador puede
moverse por Notre Dame y, segun avanza por la catedral o gira la cabeza, escucha el
audio adaptado a la acustica de cada rincon del edificio” (Olivieira, 2017, parr. 1).

- Industria manufacturera: en este ambito la realidad virtual es util para el
desarrollo de prototipos, ya que “los disefiadores pueden dibujar y simular sus ideas en
pantallas y llevar sus ideas a un lugar de espacio virtual” (Mejia Luna, 2012, p. 133), por
ejemplo para visualizar un objeto que se quiera producir, pudiendo variar sus colores y
formas.

- Investigacion cientifica: en este ambito se encuentran disciplinas muy variadas

en las que se puede aplicar la realidad virtual para la investigacion y el desarrollo; algunos
ejemplos se detallan a continuacion.
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En el caso de la ingenieria, “los contenidos informativos de ecuaciones
matematicas complejas, sus soluciones y los datos empiricos han de ser traducidos e
interpretados mediante imagenes manipulables en tres o cuatro dimensiones” (Mejia
Luna, 2012, p. 133), permitiendo realizar experimentos, como por ejemplo de resistencia
de estructuras y de materiales.

Por su parte, con la realidad virtual las moléculas pueden visualizarse en un mayor
tamano, permitiendo que el usuario pueda observarlas, explorarlas y modificarlas. Un
ejemplo puede ser la aplicacion SuperChem VR, con la que los estudiantes pueden
realizar actividades como si estuvieran en un laboratorio, manipulando instrumentos sin
riesgos. Este laboratorio de quimica virtual recibié el apoyo del Institute of Education
Sciences (Instituto de Ciencias de la Educacion, parte del Departamento de Educacion) y
del Small Business Innovation Research (SBIR, programa de investigacién e innovacion
para pequefias empresas), ambos de los Estados Unidos (Wwwhatsnew, 2017, parr. 2-3).

SuperChem VR

Fuente: Wwwhatsnew (2017). Aprendiendo Quimica con Realidad Virtual. Entrada el 1 de mayo de 2017. Consultada el 15
de mayo de 2018. Recuperado de: https://wwwhatsnew.com/2017/05/ 17/aprendiendo-quimica-con-realidad-virtual/.

Para la medicina, un buen ejemplo de aplicacion de la realidad virtual para la
investigacion es la de la Universidad de Sheffield, en el Reino Unido. En esta universidad
utilizan dos VRLabs y una CAVE para el dictado de la Maestria en Medicina
Computacional, usando las tecnologias de simulacién para la deteccién y prevencion de
enfermedades.

Para la astronomia, por ultimo, la realidad virtual permite visualizar, explorar y
experimentar con el sistema solar, agujeros negros, estrellas, supernovas, galaxias,
asteroides, etc. (Mejia Luna, 2012, p. 135).

- Adiestramiento y capacitacion: en este ambito encontramos las capacitaciones
técnicas para aquellos trabajos que presentan un riesgo para quienes los realizan, de
manera que puedan practicar sin verse sometidos a amenazas reales. También se utiliza
la realidad virtual para el adiestramiento militar, para el entrenamiento de astronautas y de
pilotos de aviones (Mejia Luna, 2012, pp. 130-131). En nuestro pais, Media.Lab se dedica
a producir simuladores de realidad virtual para capacitaciéon y entrenamiento, para
contribuir a la formacion de los operarios de sectores como el petrolero, el nuclear, el de
transporte maritimo, aéreo y subterraneo, etc. (como se vera en mayor detalle en un
apartado posterior).
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/
Fuente: (izg.) CONICET (2016). Realidad virtual al alcance de la mano. Entrada el dia 15 de junio de 2016. Consultada el
dia 20 de agosto de 2018. Recuperado de: https://www.conicet.gov.ar/realidad-virtual-al-alcance-de-la-mano/. /(der.) Sitio
web oficial de VReady Now (s/f). Consultada el dia 20 de agosto de 2018. Recuperado de:
http://www.vreadynow.com/es/entrenamiento-profesional/.

- Entretenimiento: éste es uno de los ambitos en el que mas se ha utilizado la
realidad virtual. Como se ha planteado al referir los antecedentes historicos, desde hace
ya algunas décadas se han utilizado soportes de realidad virtual para juegos y se han
mostrado implementaciones de los mismos en el cine. Empresas como Microsoft y Sony
desarrollan actualmente dispositivos periféricos de salida especificos para sus consolas.
Ejemplos de éstos son el nombrado Kinect para Xbox y los ultimos cascos de realidad
virtual lanzados al mercado por Sony para el uso con la Play Station 4.

Ademas, la realidad virtual se aplica en grandes parques tematicos como en Walt
Disney World, en Orlando, Estados Unidos. En el parque Animal Kingdom, dentro de su
atraccion Pandora (inaugurada en 2017) se puede realizar un vuelo montado en un animal
volador de la pelicula Avatar. En esta experiencia, llamada Flight of Passage, los
estimulos no son soélo visuales sino también tactiles. También existen atracciones
Unicamente de realidad virtual, como es el caso de VR World en Nueva York, Estados
Unidos (inaugurado en 2017). En este mismo sentido, en los ultimos afnos abrieron cuatro
grandes parques tematicos de realidad virtual: The Void en Pleasant Grove, Estados
Unidos (afo 2015); SoReal en Beijing, China (afio 2018); Oriental Science Fiction Valley
en Guiyang, China (afio 2018); e Inspark en Ciudad de México, México (afo 2018).

En el ambito del cine, el ejemplo mas reciente es el de Ready Player One, una
pelicula de ciencia ficcion dirigida por Steven Spielberg (y basada en una novela de
Ernest Cline), que se desarrolla en el 2045, en un futuro distdpico en el que el planeta
esta en crisis.

En julio de 2017, Tecnopolis (la muestra de ciencia, tecnologia, industria y arte,
mas grande de América Latina (Ingrassia, 2011, parr. 4), con sede en Buenos Aires,
Argentina, incorporo soportes de realidad virtual a su oferta de entretenimiento.

En la ciudad de La Plata, en la Facultad de Ciencias Econdmicas de la Universidad
Nacional de La Plata, en conjunto con otras facultades, se lleva adelante el Proyecto de
Extension Huellas Patrimoniales. Este proyecto interdisciplinario fue aprobado en el 2016
y al ano siguiente comenzd sus actividades. Se busca al mismo tiempo incentivar el
conocimiento de los referentes patrimoniales mas importantes del pais, y promover la
inclusién social —educativa e identitaria— de nifios y jovenes en situacion de exclusién
social de barrios periféricos de la ciudad (Sitio web oficial de la Facultad de Ciencias
Econdmicas de la Universidad Nacional de La Plata, s/f). El medio para lograr estos
objetivos es el uso de la tecnologia. Aunque en sus inicios el contenido audiovisual
generado fue contenido 360° (que no es realidad virtual), desde inicios del afio 2018 se
esta trabajando en la programacién de una plataforma de juego que viene a crear un
mundo virtual que unifica e interviene las imagenes y videos obtenidos en los sitios
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patrimoniales. De esta forma, el trabajo en conjunto con la Facultad de Informatica de la
misma universidad transformaria el contenido 360° en un juego que usa la realidad virtual
como medio para fomentar el reconocimiento del patrimonio por parte de nifios que se
encuentran en situacion de exclusion social.

Huellas Patrimoniales

~i -
b N |
Fuente: TURXx (2018). Huellas Patrimoniales: Turismo, innovacion e inclusion. Entrada el dia 14 de agosto de 2018.
Consultada el dia 6 de marzo de 2019. Recuperado de: http://turx.com.ar/laplata/huellas-patrimoniales-turismo-innovacion-
e-inclusion/.

En la misma ciudad, en el mes de mayo de 2018 abrié sus puertas Sense, una
local de venta de comidas rapidas que en su segundo piso cuenta con juegos con
soportes de realidad virtual. Los clientes pueden ir a comer y a jugar (abonando por
separado los juegos). No sélo se utilizan dispositivos visuales, sino que también hay otros
como los mencionados efectores de equilibrio, para la simulacién de autos.

Fuente: Facebook oficial de Sense Virtual & Burger. Entrada el dia 10 de mayo de 2018. Consultada el dia 20 de agosto de
2018. Recuperado de: https://www.facebook.com/SENSEVirtualBurger/videos/151089562409853/.

El panorama de las implementaciones actuales de la realidad virtual presentado en
estos apartados, con diversos soportes y en diferentes ambitos, constituye una
aproximacion al conocimiento de las potencialidades de este tipo de tecnologias. Por lo
mismo, sirve como base para la presentacion de los desarrollos especificos que se

trataran a continuacion.
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REALIDAD VIRTUAL Y PATRIMONIO CULTURAL

Por lo expuesto en el apartado anterior, la realidad virtual tiene usos y aplicaciones
en diferentes ambitos. Dado que el tema de este trabajo se vincula con el patrimonio,
especificamente el cultural, en esta seccion se indagara sobre la relacion entre este ultimo
y la realidad virtual.

Para empezar, comparten un aspecto no menor: el dinamismo. El patrimonio
cultural esta en constante transformacion, ya que la sociedad lo esta, y es ésta quien lo
define y redefine. Ademas, si se suma la dimension inmaterial, este dinamismo crece por
su caracter vivo. Por su parte, la realidad virtual posibilita la creacion de innumerables
simulaciones, adaptables a diferentes ambitos y propdsitos, gracias a las posibilidades de
programacion y su aplicacion a los soportes existentes (y los que se incorporen en el
futuro). Si se aplican estas tecnologias al patrimonio cultural, puede aumentarse la
accesibilidad al mismo por parte de la sociedad.

Para ampliar esta afirmacion, es necesario detallar cuales son las dimensiones de
accesibilidad que se contemplan. De acuerdo con Treserras (2005), tales dimensiones
son las siguientes:

- Accesibilidad cultural: supone “otorgar unas normas bésicas que le permitan al
visitante poder interpretar el recurso cultural con su formacién y aprendizaje previo”
(Treserras, 2005, p. 2). Esto se logra con la elaboracién y comunicacion de un mensaje
educativo adaptado al perfil de los visitantes, reflexionando siempre sobre quiénes son y
qué esperan. En esta dimensiéon se hace referencia al concepto de interpretacion
patrimonial, caracterizado anteriormente en este trabajo. Posteriormente se indagara
sobre la relacion especifica entre el proceso interpretativo y la realidad virtual, en base a
las posibilidades que ésta presenta.

- Accesibilidad temporal: constituye uno de los principales problemas que presenta
la accesibilidad a los recursos culturales, porque “es preciso adaptar el acceso a las
necesidades horarias, temporales y climaticas” (Treserras, 2005, p. 2). Este problema
podria verse solucionado con la utilizacién de soportes de realidad virtual, si pensamos en
el acceso a ciertos sitios ex situ, es decir, accediendo a los mismos no fisicamente, sino a
través de una simulacion.

- Accesibilidad espacial: este tipo de accesibilidad se vincula con dos tipos de
senalética; la primera debe ser efectiva para permitir a los visitantes llegar al sitio, y la
segunda debe serlo para que puedan moverse in situ de modo que les posibilite
interpretar el recurso. Asimismo, este tipo de accesibilidad esta intimamente relacionada
con la adecuacién y adaptacion de los espacios a aquellas personas con discapacidades
motrices, visuales, auditivas o de cualquier otro tipo. En este punto, la realidad virtual es lo
suficientemente versatil como para poder ajustarse a las necesidades de las personas con
discapacidad.

- Accesibilidad econdémica: “la valorizacion del patrimonio supone garantizar
también la accesibilidad a todos los publicos, por lo que es importante desarrollar
estrategias con una politica definida de precios de servicios y productos adecuadas tanto
a la ciudadania como a los visitantes” (Treserras, 2005, p. 4). Esto puede aplicarse al uso
de los soportes de realidad virtual también, ya que las simulaciones pueden presentar
descuentos, promociones o cualquier otra politica de ese tipo (dependiendo de que la
inversion inicial y posterior puesta en marcha corresponda al sector publico, al privado, o
a una combinacion de ellos).

Mas alla de los aspectos mencionados, la realidad virtual cuenta con una
posibilidad clave para su aplicacion en el patrimonio cultural: la de simular objetos y
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espacios que ya no sean accesibles. Por ejemplo, pueden recrearse espacios
inaccesibles ya sea por su ubicacion (por ejemplo, el centro de la Tierra, el interior de un
volcan, una laguna en Marte o una cueva submarina) o por su condicion: destruccion, mal
estado de conservacién o desaparicion (desde construcciones que ya no se encuentran
en pie hasta ciudades enteras que fueron destruidas, como el caso de Herculano, que se
vera mas adelante en este trabajo).

La realidad virtual también “permite visualizar y analizar objetos, construcciones o
lugares sin alterar el original lo mas minimo, incluso fomentando la aparicion de nuevas
hipétesis que, de tratar con el modelo real, no se investigarian a fondo” (Gutiérrez y
Hernandez, 2003, p. 10) por ir en contra de la conservacion de esos sitios u objetos. Un
ejemplo de esto son las investigaciones que se realizan para el Museo de los Guerreros
de Terracota y Caballos de Qin Shihuang, en China, donde se cre6 un virtual recovery
framework (marco de recuperacion virtual) que consiste en el uso de modelos
tridimensionales para documentar con precision los objetos desenterrados por los
arqueologos. En el caso de las piezas que estan dafadas, se pueden recuperar tanto los
colores como las formas originales, pintandolas y combinandolas, sin deteriorarlas aun
mas (Zheng, 2000, p. 31).

Por otra parte, el uso de estas tecnologias preserva los sitios o recursos
patrimoniales culturales de la degradacién y erosién que podria tener lugar si no existiera
un correcto plan de manejo en materia de gestion turistica.

Ademas, es una herramienta educacional que puede fomentar la difusién de la
cultura y el patrimonio de una forma atractiva, sin sustituir los métodos tradicionales, sino
actuando como un complemento (Gutiérrez y Hernandez, 2003). El caracter de novedad y
atractividad del que gozan las nuevas tecnologias las transforma en una buena
herramienta para captar la atencion y aumentar el interés, tanto de los visitantes actuales
como de los potenciales. Se ha identificado que en la experiencia museistica, o de visita
al museo, dos de las experiencias mas relevantes que predominan en la visita son las de
entretenimiento y aprendizaje (Simonato y Del Giorgio Solfa, 2014).

La realidad virtual puede considerarse como “un elemento clave para el turismo
cultural y la difusion del patrimonio”, ya que permite “visualizar de manera mas clara y
atractiva los recursos que los destinos turisticos ofrecen” (Gonzalez y Herrero, 2014, p. 3).

La realidad virtual como una herramienta para difundir el patrimonio cultural nos
permite ir donde nunca antes se habia estado y sentir que verdaderamente se esta alli,
gracias a las caracteristicas inmersivas e interactivas que este tipo de simulaciones
virtuales posibilitan. En este sentido, pueden crearse experiencias segun dos enfoques.
Por un lado, puede recrearse la experiencia de estar en un lugar al que no se pueda
acceder, como sitios que no pueden visitarse debido a consideraciones de seguridad o
conservacion. Esto puede ampliarse para incluir grupos de personas con movilidad
reducida (Sierra, De Prado, Ruiz Soler y Codina, 2017). Por otro lado, se pueden “integrar
estas experiencias en la museologia de edificios histéricos, sitios arqueoldgicos y museos
de modo que nos permita proporcionar un contexto y una profundidad emocional a los
espacios y colecciones de objetos” (Sierra et al., 2017, parr. 34, traduccién propia), para
que la experiencia no sea Unicamente contemplativa. Este segundo enfoque es el que se
adopta en el presente trabajo.

Asimismo, debe tenerse en consideracion que la realidad virtual es una
herramienta que apenas comienza su vinculacién con el patrimonio cultural, y aun se
estan elaborando pautas basicas para su uso. A lo largo de esta tesis se indagara sobre
la utilizacion de la realidad virtual como una herramienta para el proceso de interpretacion
patrimonial del patrimonio cultural, teniendo en cuenta que el atractivo que generan este
tipo de tecnologias puede ser un fuerte incentivo para captar la atencion de los visitantes.
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METODOLOGIA

Para efectuar este trabajo se llevé a cabo una investigacion con el objetivo general
de realizar un diagndstico de la situacion actual de la utilizacion de soportes de realidad
virtual, en especial la Cave Automatic Virtual Environment (CAVE), en los procesos de
interpretacion patrimonial del patrimonio cultural. Asimismo, la investigacién procuré
presentar un diagndstico sobre las posibilidades, expectativas y aceptacion respecto de la
hipotética implementacién, es decir, de creacion e instalacion, de una CAVE en el Teatro
Argentino de La Plata. Dicha CAVE serviria como soporte para mostrar una
reconstruccion virtual del antiguo edificio neorrenacentista del siglo XIX, demolido en el
afio 1978, luego del incendio que causé su destruccion.

En el desarrollo de la investigacion se emplearon predominantemente técnicas
cualitativas. En el enfoque cualitativo “la accién indagatoria se mueve de manera dinamica
(...) entre los hechos y su interpretacion”, resultando “un proceso mas bien ‘circular’ en el
que la secuencia no siempre es la misma” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado vy
Baptista Lucio, 2014, p. 7). De esta forma, los estudios que usan el enfoque cualitativo
“‘pueden desarrollar preguntas e hipétesis antes, durante o después de la recoleccién y el
analisis de los datos” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio, 2014, p.
7), ya que no se busca probar una hipétesis planteada previamente, sino construir
resultados que puedan motivar nuevas lineas de investigacion.

Por un lado, se trabajé con la consulta y recopilacion de datos de fuentes
bibliograficas y documentales vy, por otro lado, con la informacidon generada a partir de la
recoleccién de datos primarios. Para esto ultimo se realizaron entrevistas y encuestas. La
precision sobre cémo se llevd a cabo la investigacion, en cada caso, se detalla a
continuacion.

FUENTES BIBLIOGRAFICAS Y DOCUMENTALES

La revision bibliografica y de fuentes —como noticias, paginas web y textos
institucionales— sirvi6 a diversos objetivos. Primeramente se procedid a relevar y
caracterizar las empresas proveedoras de CAVE en el mercado, especialmente en el
ambito nacional. Este relevamiento se efectud a través de la informacion disponible en
internet (la especificacion de los términos de busqueda utilizados se presenta en el
apartado correspondiente). Luego se identificaron y describieron casos de éxito de
implementacién del soporte CAVE en el campo del patrimonio cultural, asociandolo al
proceso interpretativo del mismo. La mayoria de estos casos se identificaron en articulos
académicos que trataban la relacion del patrimonio con la realidad virtual, que habian sido
consultados primariamente para confeccionar el marco tedrico. Los restantes casos de
éxito se identificaron, asimismo, a través de su busqueda en internet.

También se recurrié a fuentes bibliograficas y documentales para la elaboracion de
la resefia historica del Teatro Argentino. En este sentido, cabe destacar que fueron
contactados funcionarios de los siguientes archivos histéricos:

- Archivo Histérico de la Provincia de Buenos Aires "Dr. Ricardo Levene"

- Da Capo, Archivo Histérico del Teatro Argentino de La Plata

- Archivo Histérico del Ministerio de Infraestructura y Servicios Publicos de la
Provincia de Buenos Aires

Se obtuvieron materiales pertinentes, parte de los cuales (de los dos ultimos
archivos histéricos mencionados) puede consultarse en el Anexo V.
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ENTREVISTAS

Para permitir la recopilacion de informacion especialmente especifica y detallada,
se realizaron entrevistas a expertos. Se hicieron con el objetivo de, por un lado, evaluar su
opinién respecto del uso de soportes de realidad virtual en el proceso interpretativo del
patrimonio; por otro lado, ya que en la presente tesis se enfoca como caso de estudio el
Teatro Argentino de La Plata, parte de las entrevistas estuvo orientada a elaborar un
diagnéstico sobre las posibilidades, expectativas y aceptacion respecto de la hipotética
implementacién de una CAVE en dicho teatro.

Asi, para evaluar la opinion acerca del uso de soportes de realidad virtual en el
proceso interpretativo del patrimonio y, también, abordar el estudio de caso respecto de la
hipotética instalacion de una CAVE, se procedid a seleccionar a expertos en las tematicas
mas relevantes al respecto. Para cada uno de estos dos objetivos, se definié un grupo de
expertos a consultar que se dividié, a su vez, en dos subgrupos de acuerdo con la
problematica a tratar. Para cada uno de estos cuatro subgrupos se confeccioné una serie
de preguntas y se procedié a invitar a los especialistas a colaborar, y a entrevistar a
quienes aceptaron, durante los meses de septiembre y octubre de 2018 (en los que
también se encuesto a los residentes, lo que se vera en el apartado siguiente).

El siguiente cuadro presenta el objetivo perseguido para cada grupo. Ademas,
para cada subgrupo se indica el area de experticia, cdmo se lo conformd, donde se
contacto a los expertos® y el aporte pretendido para este trabajo de investigacion.

OBJETIVO Evaluar la opinion acerca del uso Contribuir a elaborar un
PERSEGUIDO de soportes de realidad virtual en diagndstico sobre las
el proceso interpretativo del posibilidades, expectativas y
patrimonio aceptacion respecto de la
implementacion de una CAVE en
el Teatro Argentino de La Plata
AREA DE Patrimonioy | Realidad virtual Gestion del Proceso
EXPERTICIA nuevas Teatro interpretativo
tecnologias Argentino del Teatro
Argentino
CONFORMACION Docentes Programadores | Funcionarios Personal
universitarios e de encargados de | encargado de
investigadores simulaciones la gestion y orientar el
de otras de realidad administracion proceso
universidades virtual y del Teatro interpretativo
nacionales del | productores del Argentino del Teatro
pais con soporte CAVE Argentino por
estudios en parte de sus
turismo, visitantes, por
orientados al ser quienes
estudio de la confeccionan y
relacién entre presentan el
el patrimonio y relato en las
nuevas vistas guiadas
tecnologias

6 Para procurar el anonimato de las personas entrevistadas, se los referenciara con nimeros y no se brindaran detalles de
sus antecedentes académicos y/o profesionales que permitan su identificacion.

30



CONTACTO Especialistas Miembros de Miembros del | Guias del Area
de otras los Ministerio de de Visitas
universidades | emprendimien- Gestion Guiadas del
nacionales del | tos nacionales Cultural de la Teatro
pais proveedores Provincia de Argentino de
del soporte Buenos Aires La Plata
CAVE
(Novaworks y
Media.Lab) vy
de Virtual
Learning’
APORTE Una vision Una vision Una vision, Una vision,
PRETENDIDO general especifica, de desde la desde la
respecto del factibilidad gestion del presentacion
uso de la técnica teatro, respecto | que se hace
realidad virtual de las del teatro a
en el proceso posibilidades y quienes lo
interpretativo aceptacion de visitan,
del patrimonio la hipotética respecto de la
instalacion de | aceptacion de
una CAVE la hipotética
instalacion de
una CAVE

En el subgrupo de los docentes universitarios e investigadores con estudios en
turismo, orientados al estudio de la relacién entre el patrimonio y nuevas tecnologias, se
consider6 a miembros de otras universidades nacionales del pais® para indagar en la
vision que tienen sobre el tema en otras instituciones. Estas personas fueron contactadas
durante la experiencia del Workshop de Investigacion en Turismo. EI mismo se realizo el
dia 10 de septiembre de 2018, y fue organizado por el Instituto de Investigaciones en
Turismo de la Facultad de Ciencias Econdmicas de la Universidad Nacional de La Plata.
La relevancia y continuidad de los encuentros cientificos y académicos en turismo que se
llevan adelante en la Facultad, desde el Instituto de Investigaciones en Turismo,
aseguraba la convocatoria a profesionales de otras universidades nacionales del pais. En
este encuentro se convoco a centros e institutos de investigacion en turismo de Argentina
para presentar un panorama sobre la investigacion en turismo en el pais, ademas de
fomentar la articulacién institucional (Sitio web oficial de la Facultad de Ciencias
Econdmicas de la Universidad Nacional de La Plata, s/f).

Cabe destacar que, en todos los casos, el numero de personas invitadas y el
numero de entrevistas realizadas fue el mismo, excepto en el subgrupo de los
funcionarios encargados de la gestion y administracion del Teatro Argentino, ya que no se
obtuvieron respuestas por parte de las personas invitadas de este subgrupo dentro del
plazo estipulado (ver pag. 54).

7 Virtual Learning es una empresa nacional dedicada al desarrollo de aplicaciones interactivas dedicadas a museos y a
instituciones educativas. Brindan un servicio especializado para eventos escolares que consiste en el alquiler de un casco
de realidad, junto con una aplicacién educativa y un docente especializado en el tema (Sitio web oficial de Virtual Learning,
s/f). Puede verse en su sitio web oficial la reconstruccion interactiva que realizaron de la Revolucion de Mayo.

8 Como se adelant6 en el apartado de los antecedentes histdricos de la realidad virtual, en la Facultad de Ciencias
Econdmicas de la Universidad Nacional de La Plata se lleva adelante el Proyecto de Extension Huellas Patrimoniales (en
conjunto con otras facultades de la misma universidad). Este proyecto trata la tematica de la vinculacion entre el patrimonio
y las nuevas tecnologias. Sin embargo, por ser miembro de este proyecto y conocer el abordaje que se le da a la tematica,
se decidio no entrevistar a otros participantes.
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Las entrevistas se pensaron como semiestructuradas por su caracter flexible ya
que, aunque surgen de preguntas planeadas, “su ventaja es la posibilidad de adaptarse a
los sujetos con enormes posibilidades para motivar al interlocutor” (Diaz Bravo, Torruco
Garcia, Martinez Hernandez y Varela Ruiz, 2013, p. 163). En este sentido, las preguntas
realizadas (incluidas en el Anexo I) se redactaron intentando lograr que los entrevistados
se sintieran motivados para explayarse sobre determinados temas®. Por esta razon,
algunas preguntas son solo introductorias, orientativas u aproximativas al tema que se
quiere abordar, ya que buscaron motivar a hablar a las personas idéneas en su area de
experticia.

Los entrevistados se referenciaran en el presente trabajo de la siguiente forma:

DENOMINACION SUBGRUPO PERFIL
Entrevistada 1 Patrimonio y nuevas Docente universitaria e
tecnologias investigadora
Entrevistada 2 Patrimonio y nuevas Docente universitaria e
tecnologias investigadora
Entrevistado 3 Patrimonio y nuevas Docente universitario e
tecnologias investigador
Entrevistado 4 Realidad virtual Miembro de Novaworks
Entrevistado 5 Realidad virtual Miembro de Media.Lab
Entrevistado 6 Realidad virtual Miembro de Virtual
Learning
Entrevistada 7 Proceso interpretativo Guia del Teatro
del Teatro Argentino Argentino
Entrevistada 8 Proceso interpretativo Guia del Teatro
del Teatro Argentino Argentino
ENCUESTAS

Las encuestas, por otra parte, se realizaron con el objetivo de indagar las
expectativas de los residentes locales respecto de una hipotética implementacion de una
CAVE en el Teatro Argentino de La Plata. Con el fin de hacer una evaluacion aproximada
del interés y aceptaciéon de los locales respecto de la hipotética CAVE se procedié a
encuestar a 100 residentes. El cuestionario (incluido en el Anexo I) que se les presento
fue disefiado con cuatro preguntas dicotémicas Si-NO (Fernandez Nufez, 2007). Se
procedié a encuestar durante el mismo periodo en el que se realizaron las entrevistas,
concretamente durante los dias 21 de septiembre de 2018 y 14 de octubre de 2018. El
primero de esos dias el trabajo se llevé a cabo en Plaza Moreno (plaza principal de La
Plata) y el segundo, en el Paseo del Bosque (parque principal de la ciudad).

Se dividi6 a los encuestados Unicamente segun el rango de edad' al que
pertenecen, de la siguiente forma:

9 Las entrevistas se hicieron mayormente por mail, excepto la correspondiente a una de las entidades proveedoras de
CAVE, que se hizo telefénicamente a pedido del entrevistado. Las entrevistas a las guias son las Unicas que se realizaron
presencialmente. Esto fue asi porque se contacté telefénicamente al Area de Visitas Guiadas del Teatro Argentino para
extender la invitacién de colaborar con el trabajo de investigacién, y se recibio la invitacion a asistir al teatro en un dia y
horario establecidos, dentro del periodo indicado. Alli se pudo hablar directamente con las guias que se encontraban en ese
momento.

10 Esta clasificacion se hizo considerando las Directrices Provisionales sobre Clasificaciones Internacionales Uniformes de
Edades de la Organizacion de las Naciones Unidas, en la seccién Aprendizaje y Servicios Educacionales (ONU, 1983, pp.
10-11). En este trabajo se utilizan las mismas denominaciones que en ese documento para los rangos de edad.
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DENOMINACION RANGO DE EDAD
Jovenes 15 a 24 afnos
Jovenes adultos 25 a 44 anos
Adultos intermedios 45 a 64 anos
Adultos avanzados 65 afos 0 mas

Cabe destacar que, dado que puede considerarse que la entrevista es mas eficaz
que el cuestionario para la obtencién de informaciéon completa, brindando respuestas mas
utiles (Diaz Bravo et al., 2013, p. 163), el uso del cuestionario como método cuantitativo
se pens6é como complementario a las entrevistas. Aunque el numero de residentes
encuestados no es representativo respecto de la opiniéon de la sociedad platense en su
totalidad, su aplicacién permite una aproximacién al conocimiento y descripcién del
contexto actual sobre el conocimiento y la aceptacién de la realidad virtual en la ciudad de
La Plata.

En los préximos capitulos se presentaran los datos e informacion obtenidos a
partir de la recopilacion y el analisis de las fuentes bibliograficas y documentales, asi
como los resultados de las entrevistas y encuestas. Como se expuso en la introduccion,
este trabajo de investigacion concluira con el esbozo de una propuesta de una hipotética
instalacion de una CAVE en el Teatro Argentino de La Plata, teniendo en cuenta toda la
informacion relevada

33



1. CAVE
1.1. DESCRIPCION DEL SOPORTE

Como se menciond en el marco tedrico, Carolina Cruz-Neira y sus directores de
tesis doctoral, del Laboratorio de Visualizacion Electrénica de la Universidad de lllinois en
Chicago, presentaron la CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) en el ano 1992. Este
sistema consiste en una habitacion cuyas paredes estan formadas por pantallas
retroproyectivas que rodean al usuario, permitiendo la proyeccion de imagenes y graficos.
Cuando se incluyen proyecciones en el piso y techo, se la llama six-wall, o six-side CAVE.

CAVE (Cave Automatic Virtual Environment)

Fuente: Cruz-Neira, C., Sandin, D. J., DeFanti, T. A., Kenyon, R. V., y Hart, J. C. (1992). The CAVE: audio visual experience
automatic virtual environment. Communications of the ACM, 35(6), (p. 66).

En este tipo de efector visual, basado en la proyeccion, se destaca por un lado su
cualidad de ser un soporte de realidad virtual inmersivo, y por otro lado, su caracter
multiusuario:

- Caracter inmersivo: Cruz-Neira (Cruz-Neira, Sandin, DeFanti, Kenyon y Hart
1992, p. 65) usd el término suspension of disbelief (suspensién de la incredulidad o
desconfianza) —tomado de la critica de cine— para referirse a una correcta inmersion del
usuario, a la habilidad de lograr una simulacién que ignore el medio en el que se esta
ejecutando. Segun la autora, la suspension de la incredulidad era un aspecto fundamental
para lograr un uso efectivo de la realidad virtual, que procurara no sélo su uso como una
mera herramienta de visualizaciéon sino también una experiencia novedosa (se debe
contextualizar la novedad dentro de su época, en la que la realidad virtual estaba
asociada principalmente a los efectores visuales).

Para conseguir este efecto inmersivo, se considerd clave lograr una perspectiva
centrada en el usuario (viewer-centered perspective). La simulacion de la perspectiva en
los sistemas de visualizacidon comunes, en ese entonces, estaba basada en el uso de una
unica camara, ubicada en un eje perpendicular al centro de la pantalla. Por el contrario, la
perspectiva centrada en el usuario simulaba la perspectiva visual del usuario desde su
ubicacién. Para lograr esto se hizo uso de un sensor que continuamente reportaba la
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posicidon del usuario. Sin este tipo de perspectiva, el usuario no se sumergia por completo
en el entorno, siendo muy dificil lograr una inmersion completa (Cruz-Neira et al., 1992, p.
65).

Actualmente, ademas de los sensores de localizacién del usuario (que son
dispositivos de entrada) que permiten volver mas real el movimiento de la imagen y la
emision del sonido respecto de la posicidon del usuario (lo que se llama sonido
espacializado), puede asociarse el uso del soporte CAVE con el de otros dispositivos de
entrada —como controles— o de salida —como los mencionados efectores tactiles—, para
crear un mayor grado de inmersién. Asimismo, pueden usarse lentes para ver una
proyeccion que contenga imagenes estereoscopicas.

- Caracter multiusuario: otro de los elementos que se tomaron en cuenta al
momento de generar un soporte que no fuera simplemente una herramienta de
visualizacién fue la posibilidad de que hubiera comunicaciéon. Cruz-Neira (Cruz-Neira et al.
1992, p. 70) afirmdé que la comunicacion es uno de los aspectos fundamentales de la
visualizacién y que, para lograr que la realidad virtual se volviera una herramienta
completa y efectiva, debia permitir que mas de un usuario compartiera el mismo entorno
virtual.

En este sentido, se puede proponer que el caracter interactivo de la realidad virtual
no se estaria dando Unicamente en términos de interaccion implicita, como se comenté
anteriormente, sino también en términos de interaccion social, con aquellos otros usuarios
que se encuentren en un mismo entorno virtual simultaneamente.

Partiendo de estas ideas fue que se desarrollé el soporte CAVE, que autores como
Sosnoski (2008, p. 147) consideran uno de los soportes de realidad virtual mas
poderosos, ya que quienes entran en ellos experimentan una introducciéon en escenarios
virtuales en los que las personas son inmersas literalmente, creando experiencias
sensoriales Unicas.

Por su parte, Pardey (2010, p. 5) identifica una serie de ventajas que presenta el
soporte, entre las que se encuentran la manipulacion de objetos en un entorno no real y la
posibilidad de realizar experimentos y experiencias para la formacién y el aprendizaje.
Permite asimismo la ruptura de los principios de realidad, ejemplificada —entre otros
casos— por su aplicacion en la arquitectura.

Finalmente, también existen beneficios de esta tecnologia para su uso por
personas con algun tipo de discapacidad, que con ella pueden experimentar diversas
situaciones que no podrian efectuar en el mundo real.
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1.2. VINCULACION CON LA INTERPRETACION PATRIMONIAL

Ya en el ano 1957, cuando Freeman Tilden publicd la primera edicién de
Interpreting our Heritage, el reconocido autor dedicé un capitulo entero de su obra a
abordar el concepto de gadgetry (del inglés gadget: dispositivo, artefacto). Tilden (1977, p.
95) argumentd que, aunque el contacto cara a cara con una persona siempre va a tener
un valor que no va a poder reemplazarse con tecnologias (refiriéndose al discurso
pensado y escrito por un humano), va a acrecentarse el uso de nuevas herramientas,
sobre todo para no perder la atencién de los visitantes.

Aunque estos gadgets no puedan sustituir el contacto personal, se los debe
aceptar como complementos alternativos valiosos de los cuales la interpretacion
patrimonial puede hacer uso. Esto significa, segun el autor, que los dispositivos
mecanicos (mechanical devices), que progresivamente seran mas y mejores, apuntaran a
multiplicar los esfuerzos interpretativos, a través de proyecciones automaticas,
instalaciones de sonido, grabaciones, dispositivos que puedan manejar los visitantes,
imagenes en movimiento, etc. (Tilden, 1977, p. 95). El caracter multiusuario del soporte
CAVE permite que no sea necesario excluir el contacto personal; por el contrario, una
ventaja importante que presenta respecto de, por ejemplo, los lentes de realidad virtual,
es que puede realizarse una guiada dentro del soporte por parte de un profesional. De
esta forma, existe interaccién tanto con el medio virtual como con el real, logrando que no
se pierda el fin de difundir el patrimonio con lo atractivo de la tecnologia.

Puede pensarse, entonces, en los soportes de realidad virtual como estos posibles
mechanical devices. En ese sentido, se presentaran casos en los que se utilizd este
soporte especificamente para la reconstruccion virtual de espacios, en general, para crear
una experiencia interpretativa del patrimonio mas enriquecedora. Se tiene en cuenta el
concepto de presencia en lo que refiere a la interpretacion del patrimonio, ya que es
indispensable para interpelar verdaderamente al visitante y captar su atencién desde la
vinculacion con sus intereses y expectativas, incentivandolo a reflexionar sobre lo que se
esta observando.

Contando con una CAVE como herramienta para la difusion del patrimonio
cultural, puede crearse una interpretacion efectiva del mismo. Si se toman los
requerimientos propuestos por Ham (citado en Morales Miranda, 2008), el uso del soporte
CAVE como complemento de una visita guiada podria contribuir a que la experiencia sea
amena y atractiva, por su caracter novedoso; relevante, en lo que respecta a los mensajes
gue se transmiten visual y oralmente y a las experiencias personales de los visitantes, por
involucrarlos en un entorno inmersivo; ordenada, teniendo en cuenta el discurso del guia,
segun un esquema conceptual que haga que el publico no pierda el foco de por qué esta
viendo cada cosa en cada momento; tematica, con un mensaje final compartido entre lo
presenciado en el mundo virtual y el discurso del guia, claro y definido. De esta forma
puede llevarse a cabo una comunicaciéon estratégica que ayude al visitante a conectarse
con el patrimonio, invitando a la reflexién y a la generacién de significados propios, a
través de la provocacion que supone el proceso de interpretacion patrimonial.

Ademas, en palabras del Entrevistado 5, cuando el usuario “elige (...) en qué lugar
posicionarse (...), puede hacer acercamientos 0 zoom en algunas partes especificas que
quiera ver con mas detalle cdmo es, etc. Esa interactividad es algo muy distinto a lo que
vos tenés cuando ves una foto, cuando ves un video en YouTube, donde basicamente no
interactuas, como que es lo que esta dado, lo que se filmo, lo que se fotografid, la imagen
que se capturd en un momento y listo” (comunicacion personal, 26 de septiembre de
2018). De esta manera se logra que el usuario tenga una mayor “autonomia de su propia
mirada” y que no esté “sujeto a la mirada de quien filmé o capturé la foto” (Entrevistado 5,
2018). La posibilidad de tener una mirada propia y de poder recorrer un sitio libremente
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son aspectos que, sin duda, contribuyen a que se lleve adelante un correcto proceso
interpretativo del patrimonio.

Finalmente, segun lo comentado por el Entrevistado 6, “la realidad virtual te
permite vivenciar cosas que ya no existen, que aun no existen o que son muy dificiles o
imposibles de acceder [sic]. (...) Es una forma de acceder a lo desconocido de una forma
nueva, disruptiva y entretenida” (comunicaciéon personal, 17 de octubre de 2018). A su
vez, la experimentacién en primera persona hace “mucho mas facil retener y dimensionar
contenidos” (Entrevistado 6, 2018).

La vinculacién entre el soporte descripto en este capitulo y la interpretacion
patrimonial se retomara en el curso de este trabajo, en relacion con la descripcion de
casos expuesta en el tercer capitulo.
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2. PROVEEDORES
2.1. RELEVAMIENTO Y CARACTERIZACION DE PROVEEDORES

Para elaborar el siguiente apartado se ha realizado un relevamiento de
proveedores con el buscador Google'. Se han relevado 64 proveedores del soporte
CAVE, teniendo en cuenta las 5 primeras paginas accesibles a partir de 13 términos de
busqueda®, ademas de los links que redireccionaban hacia otros proveedores. Entre los
proveedores relevados se identificaron 37 empresas' (Tabla 1, Anexo Il) y 27
universidades y centros de investigacion (Tabla 2, Anexo ).

De las empresas relevadas, la mayor cantidad (30%) corresponde a Estados
Unidos, seguido por el Reino Unido y Francia (ambos con un 16%). Argentina cuenta con
una empresa (representa sélo el 3% de las empresas relevadas) (Cuadro 1, Anexo Il). La
categoria Otros —que en este caso incluye Suecia e India, con 3 y 2 empresas
respectivamente, y Bélgica, Polonia y Emiratos Arabes, cada uno con una empresa—
reune el 21%. De las empresas relevadas, la mayor cantidad (59%) se encuentra en
Europa', seguida por América del Norte (30%). Asia y el Pacifico, América del Sur y
Oriente Medio representan el restante 11% (Cuadro 2, Anexo Il).

De las universidades y centros de investigacion relevados, la mayor cantidad
(26%) corresponde a Estados Unidos, seguido por Espana (22%). La categoria Otros —
que en este caso incluye a Australia, Nueva Zelanda, México y la Regién Autdbnoma de
Madeira, cada uno con una universidad o centro de investigacion— reune el 15%.
Argentina, con un uUnico centro de investigacion, alcanza el 4% (Cuadro 3, Anexo Il). De
las universidades y centros de investigacion relevados, la mayor cantidad (59%) se
encuentra en Europa, seguida por América del Norte (30%) y Oceania (7%). América del
Sur representa el 4% (Cuadro 4, Anexo ).

A partir de lo expuesto puede observarse que en Europa (38 de 64) y América del
Norte (19 de 64) se encuentra la mayor concentracion de proveedores del soporte CAVE.
Sin embargo, dado que el interés de este trabajo se centra en nuestro pais, se procedera
seguidamente a una exposicion detallada de los proveedores nacionales relevados.

" Se ha elegido el buscador Google por ser “el mas utilizado en todo el mundo[,] con una penetracion de mercado del
96,35%, segun datos actuales de la firma de investigacion StatCounter” (Slotnisky, 2017, parr. 1).

12 | os términos de busqueda consultados (ordenados en orden alfabético y utilizando el idioma inglés para la busqueda en
aquellos paises que no son de habla hispana) son: cave realidad virtual Argentina; cave realidad virtual Espafia; cave
realidad virtual México; cave virtual reality China; cave virtual reality EEUU; cave virtual reality France; cave virtual reality
Germany; cave virtual reality Italy; cave virtual reality Tailand; cave virtual reality Turkey; cave virtual reality UK; proveedores
de cave realidad virtual; vr cave provider; vr cave supplier. Los paises a los que se les adjudicé un término de busqueda
especifico son aquellos que la OMT (2017) identifica como aquellos que recibieron mayores llegadas de turistas
internacionales durante el afio 2016, ademas de nuestro pais.

3 La fecha de fundacion y la ubicacion se refieren a la casa central, ya que algunas cuentan con numerosas sucursales,
como el caso de Isobar, que cuenta con 85 sucursales en todo el mundo. Asimismo, algunas de las fechas de fundacion
datan de fines del siglo XIX, como es el caso de Skanska (1887) y Sweco (1889), por haberse dedicado en sus inicios a
otros rubros (ingenieria, construccion, etc.), habiendo incorporado la creacién de nuevas tecnologias con el paso de los
afios.

14 | a separacion por continentes también se hace en base a la propuesta por la OMT (2017).
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2.2. DESCRIPCION DE PROVEEDORES NACIONALES

En este apartado se describira brevemente a los proveedores que producen o han
producido el soporte CAVE en el plano nacional.

Media.Lab

Media.Lab es un laboratorio que funciona dentro de la 6rbita del Instituto Pladema
(dependiente de la Comision de Investigaciones Cientificas de la Provincia de Buenos
Aires y la Universidad Nacional del Centro de la Provincia de Buenos Aires). Se define
como “un espacio multidisciplinario centrado en la investigacion y desarrollo de
aplicaciones de computacion grafica, realidad virtual e interaccion humano-computadora”
(Sitio web oficial de Pladema, s/f, parr. 1) y esta ubicado en Tandil, Argentina. Media.Lab
busca principalmente investigar e implementar técnicas innovadoras para el disefio y la
fabricacion de simuladores de capacitacién y entrenamiento. Estos se usan para capacitar
operarios en el uso de maquinarias, a través de ejercicios que, aunque se hacen en
entornos virtuales, simulan los del mundo real (Sitio web oficial del Instituto Pladema, s/f,
parr. 2).

En la comunicacién con uno de los miembros de Media.Lab, el entrevistado explicd
que hasta el momento han realizado soportes CAVE para diversas aplicaciones: para
entrenamiento de fuerzas de seguridad, para entrenamiento en centrales nucleares, etc.
Indicé que también se usé para diseno industrial, en el desarrollo de piezas y de partes y
de equipos, y en la validacion de esos disefios en un entorno virtual en tres dimensiones.
También para capacitacion en areas de petréleo y gas, para ensefiar con simuladores a
estudiantes de ingenieria en petroleo, geologia, geodesia, etc. (Entrevistado 5, 2018).

Media.Lab ya ha instalado soportes CAVE en la Universidad Nacional de Salta, en
la Universidad Nacional de la Patagonia San Juan Bosco, en la Universidad Nacional
Arturo Jauretche, en el Centro Atémico Bariloche, en las Centrales Nucleares Atucha | y I,
en el Centro Atémico Constituyentes, en las oficinas de Educ.ar (portal educativo del ex
Ministerio de Educacién de la Nacion) y en la Universidad Nacional del Centro (en el
laboratorio Media.Lab), y lo hara préximamente en la Universidad Nacional de Cuyo
(Entrevistado 5, 2018). La primera de éstas fue Rubika, instalada en el afio 2015.

Rubika

nusumn ' x
UR)}
I

Fuente: Sitio wed oficial de Media.Lab (s/f). Consultada el 4 de octubre de 2018. Recuperado de:
http://medialab.com.ar/rubika/.
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Como se menciond, el foco de Media.Lab esta puesto en la simulaciéon para
capacitacion y entrenamiento. El uso de la capacitacién con simuladores de realidad
virtual para ciertos ambitos hace que ésta sea mas segura, ya que no existe la posibilidad
de que en el proceso de aprendizaje la persona se lastime: “no va a sufrir ningun tipo de
riesgo a su fisico, no se va a romper ninguna maquina que sea muy costosa, no va a
dafiar a ninguna otra persona que ande cerca, como un instructor u otros alumnos”
(Entrevistado 5, 2018). Sin embargo, cabe destacar que “una cuestion a tener en cuenta
es que la realidad virtual no supera a la realidad ni suplanta a la realidad” (Entrevistado 5,
2018). En este sentido, se debe considerar que la capacitacion con simuladores
complementa la instancia real, no la sustituye: “no se puede pensar que porque uno
recibe un entrenamiento con realidad virtual y con un simulador puede, con eso sélo, ya
tener mas conocimiento que con una maquina real” (Entrevistado 5, 2018).

Respecto del soporte CAVE, el entrevistado senaldé que es sélo un entorno, un
hardware y que luego, en lo que respecta al software, se encuentra el contenido que se le
puede dar. Este puede ser diverso y puede aplicarse tanto al turismo como al transporte,
al deporte, a la educacién: “es la imaginacion la que pone los limites” (Entrevistado 5,
2018). Asi se pueden recrear escenarios —reales o no— de manera virtual con un realismo
fidedigno, tanto en términos visuales como comportamentales. “La realidad virtual es una
realidad sintética hecha por computadoras, pero el disefio y definicion de qué se va a
hacer, es enteramente humana” (Entrevistado 5, 2018).

Instalaciéon de un soporte CAVE

E 5 —
Fuente: Facebook oficial de Media.Lab. Consultada el 4 de octubre de 2018. Recuperado de:
https://www.facebook.com/pg/MedialLabSoftware/photos/?ref=page_internal.

Novaworks

Novaworks es una empresa creada en el ano 2014, ubicada en la Ciudad de
Buenos Aires, Argentina. Esta especializada en el desarrollo de contenidos, tanto de
realidad aumentada como virtual, para la generacion de experiencias inmersivas. Han
realizado trabajos para empresas como Personal, Unilever, Ford y Nike, entre otras,
orientados a sorprender a los consumidores, mejorando la experiencia comercial y
ampliando la relacion de las marcas con sus clientes. En lo que respecta a la generacién
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de entornos virtuales, cuentan con animadores y modeladores que pueden generar el
contenido segun las necesidades del cliente (Sitio web oficial de Novaworks, s/f).

Definen el soporte CAVE como “un sistema en donde se utilizan proyectores
cruzados para generar una escena de RV [realidad virtual] sin la necesidad de utilizar
unos lentes de realidad virtual. Este es un entorno inmersivo, en donde las personas
pueden trasladarse a otra realidad” (Entrevistado 4, comunicacion personal 29 de octubre
de 2018).

Aunque aun no han fabricado el soporte, suponen que la inversién no seria menor
a quince mil dolares. En caso de hacerlo, la fabricacion seria a medida, y consistiria en la
fijacion de los proyectores y paredes y la creacion del contenido que se muestra
(Entrevistado 4, 2018).

Finalmente, aunque en nuestro pais aun no esté generalizado el uso de la realidad
virtual, “principalmente por una cuestién econdémica (...)[,] los usuarios en su totalidad se
sorprenden con el uso de la tecnologia” (Entrevistado 4, 2018).

Segun ha podido apreciarse, la presentacién realizada en este apartado,
enmarcada en el relevamiento de proveedores del soporte CAVE del que se ocupa el
capitulo, describe en particular a los proveedores que operan a nivel nacional, a la vez
que evidencia la utilidad de recurrir a entrevistas para obtener informacion especifica.
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3. DESCRIPCION DE CASOS

En el presente apartado se describiran implementaciones del soporte CAVE en el
campo del patrimonio cultural. En base a la recopilacion bibliografica y documental, se
han seleccionado cinco casos que presentan aportes significativos al enfoque de este
trabajo. Estos casos son Virtual Harlem y Virtual Bronzeville (Estados Unidos), Tablino de
la Villa dei Papiri (Italia), A Journey through Ancient Miletus (Grecia), Dunhuang Caves
(China) y Ullastret3D (Espafia).

Virtual Harlem y Virtual Bronzeville

A fines de los afios 90 (1998-99), en Estados Unidos surgieron dos proyectos que
fueron el Virtual Harlem (Nueva York) y el Virtual Bronzeville (Chicago, inspirado en el
primero). Ambos se llevaron adelante por una motivacion comun: los nifios que crecian en
esos barrios desconocian su historia y su patrimonio cultural, que les pertenecia como
descendientes de los primeros afroamericanos que se asentaron en ellos a principios del
siglo XX. Se desarrollaron CAVEs y simulaciones para proyectarse en ellas, que
permitieran ilustrar el barrio a los residentes mas jovenes. Aunque la iniciativa surgioé en
instituciones educativas escolares, el soporte técnico se desarrollé en la Universidad de
lllinois Chicago (UIC), reconocida por ser la institucién en la que se desarroll6 el primer
soporte CAVE.

Aunque la tecnologia empleada y las lecciones impartidas a partir del material
visto no fueron exactamente iguales (por tener el segundo caso menos asignacion
presupuestaria que el primero), ambos proyectos compartieron la intencién de desarrollar
un ambiente educativo colaborativo, en el que los estudiantes que desconocian la historia
de sus barrios pudieran aprender como y por qué se habian construido, y contribuir en
este proceso (Sosnoski, 2008, p. 145). Asimismo, se quiso inculcar orgullo por parte de
los jovenes respecto del lugar en el que vivian, marcado por las oleadas de poblacion
afroamericana.

Especificamente, el Virtual Harlem simulaba un barrio compuesto por edificios,
mercados, automoviles y residentes que se comunicaban entre si, creando un sistema de
relaciones dinamico que fuera lo mas fiel posible a cédmo se veia el barrio en sus inicios.
Los residentes se encontraban, por ejemplo, en las puertas de sus casas, rumbo al
trabajo o reunidos en las veredas cantando y bailando, involucrandose entre si y con los
elementos del entorno. La caracterizacion y comportamiento de estos personajes también
buscaba ser fiel al pasado (Sosnoski, 2008, p. 142).

Por otra parte, estos proyectos permitian que los estudiantes que visitaban los
entornos virtuales interactuaran con estas figuras de los antiguos residentes, sobre los
que anteriormente habian estudiado. Asimismo, quienes realizaron las simulaciones
debieron investigar y aprender sobre la historia y cultura de los barrios. Luego de la
experiencia vivida en el entorno virtual, fuera en su programaciéon o inmersion, las
personas involucradas reconfiguraban su visién respecto de lo estudiado, experimentando
un aprendizaje profundo (deep learning) del patrimonio, historia y cultura de los lugares
recreados (Nokes y Ohlsson, 2001). Puede relacionarse este proceso de aprendizaje con
el cuarto principio de Tilden (1977), que propone que el objetivo fundamental de la
interpretaciéon no es la mera instruccion sino la provocacion, asociada a la reflexion de la
persona sobre la informacion que esta recibiendo.

Lo que vuelve a proyectos como el Virtual Harlem y el Virtual Bronzeville
relevantes es la posibilidad que generan estas simulaciones de realidad virtual, para
aquellos que se dedican a promover el conocimiento del patrimonio cultural, respecto de
la reproduccién de escenarios historicos en los que los jévenes pueden ver y recorrer

42



sitios que ya no existen, dandoles una visién holistica del pasado. Particularmente con el
uso del soporte CAVE, el efecto que se crea es el de estar dentro de una pelicula y
transformarse en un actor, permitiendo tener una experiencia del pasado de un modo
sensorial (Sosnoski, 2008, p. 141). Esto es importante para lograr un sentimiento de
presencia, de estar verdaderamente dentro del mundo o entorno virtual y no en el mundo
real en el que esta fisicamente el usuario (Sanchez-Vives y Slater citado en Slater et al.,
2009).

Debe tenerse en consideracion lo que ha avanzado la simulacion de entornos
virtuales en los ultimos veinte anos. Sin embargo, la idea que existié detras de este
proyecto no deja de ser innovadora.

Reconstruccion virtual del barrio Harlem 7

Fuente: Canal de YouTube EviTube. Virtual Harlem. Entrada el dia 11 de noviembre de 2001. Consultada el dia 12 de
septiembre de 2018. Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=pL1z2Z- 0Gg&t=233s.

Tablino de la Villa dei Papiri

En el ano 2008 se inaugurd el Museo Archeologico Virtuale (MAV), el primero
totalmente virtual del mundo, en Herculano, ltalia. Implicd tres afos de trabajo y
tecnologias como laser, escaner y pantallas tridimensionales, para poder reconstruir “no
so6lo las ciudades de Pompeya y Herculano, sino todos los asentamientos antiguos de la
Campania, desde Cuma (...) hasta Sorrento” (Bosco, 2008, parr. 2). Esto se realizé
intentando responder a la declaracién del estado de emergencia que declard el gobierno
italiano por el deterioro de las ruinas de Pompeya y Herculano, visitadas por mas de dos
millones de personas al afio.

En este museo, ubicado préximo a la zona arqueoldgica, las tecnologias
instrumentadas recrean la vida cotidiana y hacen revivir las ciudades, intentado trasladar
la cultura antigua a nuestro tiempo (Moreno Melgarejo y Sariego Lépez, 2014, p. 179). El
museo propone una visita virtual e interactiva para vivir una suerte de viaje en el tiempo
hasta inmediatamente antes de la erupcion volcanica del Vesubio en el afio 79 d.C., que
destruy6 las ciudades romanas de Pompeya y Herculano. Hoy quedan solamente ruinas,
pudiendo visitarse los sitios arqueologicos. En ellos pueden observarse vestigios de lo
que fue la cultura y vida cotidiana de los residentes de las ciudades.

El MAV esta compuesto por mas de setenta instalaciones multimedia que recrean
los principales sitios arqueolégicos de Pompeya, Herculano, Baiae, Stabia y Capri: “[a]
través de reconstrucciones escénicas, (...) el visitante es llevado a una dimensioén virtual,
donde (...) [las] nuevas oportunidades de medios interactivos que la tecnologia ofrece,
[permite] el disfrute del patrimonio arqueoldgico” (Sitio web oficial de la Ciudad de
Herculano, s/f, parr. 3)'°, pero también el conocimiento de un patrimonio que ya no existe.

5 Recuperado de: https://www.comune.ercolano.na.it/documents/13132/309040/El+Museo.pdf/fccbbbfa-ca09-41ec-aabe-
4a4250c2736d.
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En el MAV, se busca generar un conocimiento a través nuevas formas de aprendizaje y
entretenimiento en un entorno conformado por elementos reales y virtuales.

De todas las instalaciones que presenta el MAV, cabe destacar la reconstruccion
virtual del Tablino de la Villa dei Papiri, desarrollada en una CAVE. Se busca crear una
experiencia virtual inmersiva en el espacio de la Villa dei Papiri'®, entre el peristilo y el
tablino'’, para mostrar el corazon de la construccion. En esta CAVE también se proyecta
el interior del tablino del domus romano'®, que esta situado en la entrada y sirve como
sala de estar (Sitio web oficial del Museo Archeologico Virtuale, s/f).

El MAV promueve el contacto con las escuelas haciendo propuestas educativas
basadas en talleres vinculados a las instalaciones tecnoldgicas, creando itinerarios por
areas tematicas (arqueoldgicos, literarios, histéricos, cientificos y naturalistas) y
propuestas que integran laboratorios y equipos para la ensefianza y el conocimiento del
patrimonio cultural e histérico del area del Vesubio (Sitio Web Oficial del Museo
Archeologico Virtuale, s/f). De esta forma puede llevarse a cabo una actividad educativa
que busque revelar significados y relaciones a partir del uso de objetos virtuales, que
contribuyan al proceso interpretativo del patrimonio.

Reconstruccion virtual del Tablino de la Villa dei Paipiri

Fuente: Facebook oficial del MAV Museo Archeologico Virtuale. Entrada el dia 26 de noviembre de 2017. Consultada el 12
de septiembre de 2018. Recuperado de: https://www.facebook.com/mavercolano/videos/10155286044240939/.

A Journey through Ancient Miletus

En 1993 tuvo lugar la inauguracion de la Foundation of the Hellenic World (FHW),
una institucién cultural privada sin animo de lucro con sede en Atenas, Grecia. Su mision
es “la preservacion y difusién de la historia y la tradicion helénica, la creacién de una
conciencia de la dimension universal del helenismo y la promocién de su contribucién a la
evolucion cultural” (Sitio web oficial de la Foundation of the Hellenic World, s/f, parr. 1,
traduccion propia). Lo que se busca es la comprension del pasado como un punto de

16 La Villa de los Papiros, en Herculano, es uno de los mas famosos descubrimientos de la arqueologia romana. Recibio
este nombre porque alli fue encontrada una biblioteca con alrededor de 2.000 papiros carbonizados, pertenecientes a una
antigua biblioteca filosdfica con textos en griego que actualmente se encuentran en la Biblioteca Nacional de Napoles. La
villa se extendia a lo largo de 250 metros paralelos a la costa y presentaba grandes dimensiones, (por ejemplo, contaba con
un peristilo de 100 m de largo). Estaba compuesta por habitaciones y un jardin con piscina que tenia vista panoramica
(Pappalardo, 2004, p. 1).

17 El peristilo era un patio interior rodeado de columnas mientras que el tablino o tablinum, la habitacién mas importante de
la casa, servia como lugar de reunion de la familia y de recepcion (Dukelsky, 1993).

8 EI domus, también llamado casa romana, contenia “en su organizacion diferentes niveles de la compleja vida privada de
un miembro destacado de la sociedad republicana o imperial” (Dukelsky, 1993, p. 5). La vivienda no se organizaba segun
las necesidades domésticas, sino que constituia un producto social, donde “se evidenciaba el vinculo existente entre el
plano de las viviendas y el status social del propietario” (Dukelsky, 1993, p. 5). Presentaba espacios destinados a la familia,
ademas de aquellos asignados a parientes, domésticos y esclavos.
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referencia para la formacién del presente y del futuro, inspirada en el espiritu helénico. El
caracter innovador de la FHW consiste en que, para lograr la materializacion de los
objetivos, se basa en las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias. A tal efecto,
cred un laboratorio pionero de reconstrucciones tridimensionales (Sitio web oficial de la
Foundation of the Hellenic World, s/f).

En el ano 1998 se cred el Hellenic Cosmos, el centro cultural de la fundacion. Este
lugar se transformé en un museo que pretende ser una fuente de aprendizaje y satisfacer
las necesidades contemporaneas, haciendo uso de soportes tecnoldgicos de distinto tipo.
En marzo de 2006, se completd la construccién del Tholos, un edificio que alberga un
sistema de realidad virtual con capacidad para 130 personas donde se realizan
espectaculos interactivos, creando una “experiencia Unica de inmersion en el mundo
virtual que se caracteriza por una respuesta inmediata, originalidad, flexibilidad y vitalidad”
(Sitio web oficial del Tholos, s/f, parr. 3, traduccidn propia). A partir de su fundacién, todas
las simulaciones tridimensionales se proyectaron en el Tholos, aunque previamente se
utilizaron otros soportes; un ejemplo de esto puede verse en la actual muestra A Walk
through Ancient Miletus, que ya en el aio 2000 se mostraba dentro de una CAVE.

En el primer programa, llamado A Journey through Ancient Miletus, los visitantes
eran guiados por una version digital de la ciudad romana de Mileto en el siglo |, por un
guia del museo, dentro de un soporte CAVE. Entre los lugares de la ciudad que se podian
recorrer se encontraban algunos edificios publicos como el santuario de Apolo Delfinio, la
puerta del Agora, la Camara del Concejo y el Gimnasio. Los visitantes podian volar sobre
una reconstruccion tridimensional precisa y detallada de la ciudad, asi como caminar por
ella, explorarla y conocerla, vivenciando la cotidianeidad de la ciudad: su arquitectura, sus
pobladores y sus costumbres, habitos y forma de vida (Rousseau, 2001, p. 4).

La reconstruccion se llevd a cabo enfocando los detalles de la arquitectura, para
crear una experiencia inmersiva que fuera realista. A tal efecto, se recurrio al
conocimiento de la topografia de la ciudad y a la historia de sus asentamientos basados
en la investigacion arqueoldgica sistematica que tuvo lugar en Mileto y que aun continda.
El equipo que se encargd de los graficos tridimensionales utilizé la informacion cientifica
para dar mayor precision y detalles a la reconstruccién digital de los edificios. Luego el
equipo encargado de la realidad virtual modelé estos entornos para crear un entorno
virtual interactivo en tiempo real. La experiencia terminada no buscaba ser una simple
presentacion de informacion, sino un escenario desarrollado en base a un guion
abarcativo, desarrollado por profesionales que conocen y entienden el entorno que se
representa, y se orienta a lograr lo mismo en los visitantes (Rousseau, 2001, pp. 4-5).

Segun Tzortzaki (2001), en un estudio sobre esta CAVE basado en visitas tanto de
adultos como de grupos escolares, se evidenciaba un nuevo género de comunicacion del
pasado con el uso de esta tecnologia que llamoé tour guiado dentro de un entorno digital
tridimensional (guided tour into a 3-dimensional digital environment). Lo uso para describir
la presentacion de un entorno digital tridimensional deshabitado (en este caso, la ciudad
reconstruida) por un guia del museo (Tzortzaki, 2001, p. 248). Este nuevo género crearia
un espacio de ilusion kinestésico'® (space of kinaesthetic illusion), que funcionaria segun
un esquema de dos modalidades: la visual-espacial y la textual-espacial. Segun Tzortzaki
(2001, pp. 248-249), la primera se relaciona con la reconstruccién tradicional de los
espacios y la segunda, con el tour guiado:

- Desde la perspectiva visual-espacial, la CAVE funciona como un mecanismo de
reconstruccion. Asimismo, se presenta en las simulaciones de realidad virtual una funcién
semiotica, tanto de la historia de lo que se esta mostrando, en general, como de la

1% De Ia kinésica, definida como “el estudio del movimiento corporal relacionado con aspectos no verbales de la

comunicacion interpersonal” (Birdwhistell citado en Jolly, 2000, p. 133, traduccion propia).
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exhibicion del museo, en particular. En esta modalidad de exhibicién ya no existe una falta
de referencia, como la que podia acontecer en museos que exhiben objetos, sino que el
contenido esta articulado con el entorno, con el fin de crear significados.

- Desde la perspectiva textual-espacial, la reconstruccion esta conectada a la
tradicion de los tours guiados en museos de sitios patrimoniales. En este contexto, la
realidad virtual se encontraria en un plano que permite solucionar problemas en la
narrativa histérica, a la vez que enriquece la experiencia turistica y le dan un caracter de
mayor autenticidad a la visita.

La autora ve en este tipo de aplicaciones la posibilidad de enmarcarlas dentro de
las propuestas pedagdgicas de los museos, con el fin de jugar con la percepcién de la
realidad, haciendo uso de estas dimensiones.

Reconstruccion virtual de Mileto
_—

—-—

= il -
Fuente: Facebook oficial del Hellenic Cosmos. Entrada el dia 24 de junio de 2016. Consultada el 20 de septiembre de 2018.
Recuperado de: https://www.facebook.com/cosmos.gr/videos/10153579035436283/.

Dunhuang Caves

La ciudad de Dunhuang, en China, fue un punto importante en la Ruta de la Seda,
ya que en ella se bifurcaba el camino para poder seguir hacia los extremos norte y sur del
desierto de Taklamakan, bordeandolo. Esta ciudad es hoy en dia reconocida por las
cuevas de Mogao, uno de los sitios que mejor preservan las reliquias culturales de la
referida Ruta.

El sitio esta conformado por 5 pisos con 492 cuevas recubiertas por murales (con
una superficie de 45.000 metros cuadrados) y 2.400 esculturas pintadas. Estas cuevas
fueron cavadas y decoradas por monjes budistas entre los siglos IV y XIV. Dentro de la
cueva numero 17, llamada “cueva biblioteca”, se hallaron alrededor de 50.000
documentos antiguos, de los siglos IV al X, que contenian informacién sobre la religion y
la vida cotidiana de esos tiempos (Lu y Pan, 2011, p. 184). A causa de las condiciones
climaticas (como, por hallarse en un desierto, las tormentas de arena y su accion
corrosiva) y el arribo de turistas, sumados al paso del tiempo, la mayor parte de las
cuevas se cerraron al publico. En el afio 1943 se cre6 la Dunhuang Academy, con el fin
de proteger las pinturas y estatuas. En el afo 1987, las cuevas de Mogao fueron
declaradas Patrimonio de la Humanidad por UNESCO, siendo la primera declaracién de
este tipo en el pais asiatico (Lutz y Weintke, 1999, p. 257).

Por estos motivos fue que la universidad Zhejiang Hangzhou (China), en
cooperacion con el instituto Fraunhofer-IGD (Alemania), crearon un entorno virtual para la
preservacion, restauracion y propagacion del patrimonio de Dunhuang (Lutz y Weintke,
1999; Lu y Pan, 2011).
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Se pensd en combinar la arqueologia con la realidad virtual, ya que asi se podria
colaborar con el trabajo de los investigadores y presentar las cuevas a los turistas. En el
afio 1998, un primer grupo de investigadores visitd las cuevas para obtener informacion
para poder realizar una representacion realista del sitio. La informacion se utilizd
consultando diversas fuentes: planos, fotografias, informacion histérica de la ciudad y del
sitio en particular, observaciones y experiencias personales. La reconstruccion virtual de
las cuevas de Mogao presenté muchas dificultades por la falta de informacién ya que, por
ejemplo, sélo algunas conservaban sus pinturas murales de forma que pudiera apreciarse
su textura original para poder imitarla (Lutz y Weintke, 1999, pp. 258-259).

La reconstruccion fue en parte realizada para observarse en el interior de una
CAVE. El soporte fue usado para proyectar la presentaciéon de las cuevas. Para presentar
un modelo arquitectdnico digital dentro de este soporte, se tuvo en cuenta que los limites
de la CAVE debian coincidir con los del escenario recreado, para crear una mejor
sensacion de presencia en el mismo y que los visitantes olvidaran que se encontraban
rodeados por —en este caso, cinco— paredes de proyeccion. Con el fin de que los usuarios
cumplieran sus expectativas de interaccién, como ocurre en el mundo real, se integré un
dispositivo especial en el entorno virtual de las cuevas. Se requirié la simulacion de la
iluminacion de una linterna, para convertir a los visitantes en arquedlogos del sitio,
incentivandolos a explorarlo y a conocerlo de un modo entretenido. Aunque inicialmente
se habia realizado la experiencia con DataGloves, luego se optd por incorporar al sistema
de realidad virtual una linterna verdadera. De esta forma, se cred una simulacion mas
realista (ya que las cuevas no se encuentran iluminadas sino en penumbras) y se aporté
un caracter interactivo e inmersivo que contribuyd al sentimiento de presencia,
considerando que, ademas, de esta forma desaparecieron perceptualmente las aristas de
la CAVE (Lutz y Weintke, 1999, pp. 260-261).

Aunque la presentacién de la reconstruccién tridimensional de las cuevas de
Mogao fue pensada para el soporte CAVE, hoy en dia pueden verse 30 cuevas en 360°
en el sitio oficial Digital Dunhuang de la Dunhuang Academy. Ademas, la exhibicién de las
cuevas puede observarse en el Hong Kong Heritage Museum vy, desde septiembre del
2018, también en la Shanghai Jiao Tong University (Meiping, 2018).

Reconstruccion virtual de las cuevas de Mogao

Fuente: Sitio web oficial Digital Dunhuang de la Dunhuang Academy (s/f). Consultada el dia 20 de septiembre de 2018.
Recuperado de: https://www.e-dunhuang.com/section.htm?.
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Ullastret3D

En julio de 2016, en la sede de Ullastret del Museu d’Arqueologia de Catalunya
(MAC), Espania, se inaugurd una sala de proyeccion inmersiva, llamada Ullastret3D, en la
que se pueden recorrer las calles de la ciudad ibérica de Ullastret como se encontraba en
el ano 250 a.C. El yacimiento arqueoldgico de esa ciudad fue encontrado en el actual
municipio de Ullastret y conforma un descubrimiento relevante por haber sido un
importante nucleo urbano de la cultura ibera.

Dentro del recorrido, que se presenta en una sala inmersiva —de tres paredes,
inspirada en el soporte CAVE? (Sierra et al., 2017, parr. 27), la historia esta narrada por
un miembro de la élite que recuerda momentos trascendentes de su vida en la ciudad,
junto con algunos de los animales totémicos de los iberos que tienen también un papel
importante en la narracion. Se presté atencion especialmente a la banda sonora y los
efectos de audio, con grabaciones de sonido ambiente original del yacimiento, para
potenciar la experiencia inmersiva (Sitio web oficial del Museu d’Arqueologia de
Catalunya, sff, parr. 3). Ademas, el piso esta cubierto por goma reciclada que simula el
suelo y pavimento de las viviendas y vias publicas del asentamiento.

Para lograr la reconstruccién de Ullastret3D fue necesario crear un equipo
interdisciplinario, dirigido por el MAC y coordinado a nivel técnico por la Agéncia Catalana
del Patrimoni Cultural, que trabajé en conjunto con profesionales en diseno grafico y
modelado tridimensional. Ademas, se recibié asistencia por un gran numero de
especialistas de diversas disciplinas, como arquitectos y antropélogos, para definir
aspectos de la reconstruccion que tuvieran el mayor detalle y la mayor precision cientifica
posible (Sierra et al., 2017, parr. 13).

En lo que se refiere al paisaje, la reconstruccién tuvo que tener en cuenta que el
paisaje actual fue considerablemente modificado por la mano del hombre, por lo que el
modelado se realiz6 usando mapas del Institut Cartografic i Geoldgic de Catalunya. Por
ejemplo, el lago de Ullastret habia sido drenado en el siglo XIX, debié ser reintroducido
virtualmente (Sierra et al., 2017, parr. 19). Por otra parte, los objetos virtuales que se
introdujeron en el interior de las construcciones fueron modelados tridimensionalmente en
base a objetos reales, como anforas, herramientas, espadas y camas, que son parte de la
coleccién del museo. En el caso de los elementos organicos de los que no hay restos
arqueoldgicos, se los recreé en base al conocimiento de su existencia y caracteristicas
provisto por otras disciplinas cientificas (Sierra et al., 2017, parr. 18).

La proyeccién cuenta con un servicio de audioguia y con una aplicacién para
celular, que permite a los visitantes recorrer el sitio y contar con informacién relevante
para comprender lo que estan viendo. Los componentes audiovisuales se pensaron como
complementos para el enriquecimiento del conocimiento de los visitantes sobre el
patrimonio cultural, asi como para su capacidad de interpretarlo. En este sentido, se creyé
que la narracion tradicional no iba a ser la mas adecuada para este soporte, por lo que se
considerd esencial crear “una historia que justificara la presencia del espectador en la
mayoria de los lugares mas relevantes del asentamiento (...). El guion también debia
contener elementos clave de la cultura ibera” (Sierra et al., 2017, parr. 37). Asi, se optd
por una historia que involucrara a los visitantes en el suefio de personaje que, cada
noche, volvia al asentamiento y “recordaba fragmentos de su vida, como la primera vez
que vio las murallas de la ciudad, los nifios jugando en las calles, el patio real donde
aprendio a pelear y la ciudad vacia luego del atardecer” (Sierra et al., 2017, parr. 38). Este

20 Con el mismo contenido que se proyecta en la sala inmersiva, se creé un aplicativo de realidad virtual para utilizar con los
lentes HTC Vive, que permiten una experiencia inmersiva muy satisfactoria y similar a la del soporte CAVE, aunque su uso
es individual.
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tipo de narrativa utilizé la voz del protagonista para guiar a los visitantes en los distintos
espacios de la ciudad, asi como en aquellos que formaban parte de su suefio.

Reconstruccion virtual de Ullastret

Fuente: Sierra et al. (2017). Virtual reality and archaeological reconstruction: be there, back the. MW17: Museums and the
Web 2017.

Los casos presentados comparten el uso de la realidad virtual, y en especial del
soporte CAVE, para su uso como una herramienta en la presentacién del patrimonio
cultural, intentando captar la atencion de los visitantes e invitandolos a conocer lugares y
formas de vida que forman parte del patrimonio cultural que les pertenece, pero al que no
podrian acceder por no existir actualmente. De esta forma se conecta el significado de lo
que se observa con lo atractivo de la tecnologia, apuntando a los intereses de los
visitantes, especialmente de los jovenes, para conseguir su atencién, ya que aquello que
sea relevante para el publico ayudara a que la interpretacién patrimonial sea efectiva
(Larsen, 2007). Asimismo, comparten una instancia educativa y no sélo contemplativa de
este patrimonio, en la que se busca construir el conocimiento desde la reflexion,
procurando que los visitantes generen significados personales sobre el patrimonio (Bazan,
2014).

Por otra parte, todos los casos estudiados forman parte de un patrimonio
irrecuperable en el mundo real, por lo que la creacion de mundos virtuales sirve para
acercarlos al presente y a las nuevas generaciones, rescatando no sélo su aspecto
arquitecténico y paisajistico sino también la cultura, habitos, costumbres y vestimentas de
la vida cotidiana de los pobladores de esos sitios.

Este tipo de acciones estan en consonancia con la propuesta UNESCO Heritage
Lab, La innovacion al servicio del patrimonio, lanzada por UNESCO como una actividad
para las Jornadas Europeas del Patrimonio, realizadas el 15 y 16 de septiembre de 2018
en Paris, Francia. En ellas, se invitd a descubrir la riqueza del patrimonio arquitectonico y
parte de la coleccidbn de obras de arte unicas del Laboratorio del Patrimonio de la
UNESCO. Se presentaron mas de veinte startups®', lideres de proyecto y socios
innovadores? que hacen uso de nuevas tecnologias —como la inteligencia artificial, la
realidad virtual y aumentada, la digitalizacion en tres dimensiones, etc.— relacionadas con
el patrimonio y su valorizacidén, el campo de la preservacion, la restauracion o la
promocion (Sitio web oficial de UNESCO, s/f).

21 | as startups son “un modelo de empresas con un alto nivel de proyeccién debido principalmente al uso de la tecnologia
en su construccion y desarrollo” (Gonzalez, 2014, p. 2). Suelen tener un crecimiento acelerado, estan compuestas por
pocas personas y su impacto puede ser global (Gonzalez, 2014).

22 Entre los participantes se encontrd el instituto Fraunhofer-IGD de graficos de computadora (que colabord en la recreacion
virtual de las cuevas de Dunhuang), organizando un simposio llamado “Patrimonio cultural y digitalizacion”.
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4. CASO DE ESTUDIO
4.1. TEATRO ARGENTINO

El Teatro Argentino de La Plata® inici6 sus actividades el 19 de noviembre de
1890, tras cinco afios de construccion, con motivo del octavo aniversario de la ciudad. La
obra fue encargada al arquitecto italiano Leopoldo Rocchi, siguiendo los lineamientos del
neorrenacimiento italiano?*. Inicialmente, en la planificacion urbana de la ciudad, a cargo
del arquitecto Pedro Benoit, no se habia contemplado la construcciéon del teatro. Sin
embargo, un grupo de vecinos platenses cred la Sociedad Andénima Teatro Argentino y
dono un terreno para la construccion de una sala destinada a espectaculos. El teatro fue
el primero en su género en América del Sur, en un periodo en el que la 6pera se
encontraba en su apogeo y la sociedad platense estaba conformada principalmente por
inmigrantes italianos (Carbonari, 2013, p. 6). Contaba con capacidad para 1.500
espectadores y una planta en forma de herradura. Poseia cinco niveles entre la platea y
los palcos, con sus caracteristicas columnas y balaustradas.

En el afo 1910, los problemas financieros de la Sociedad que administraba el
teatro llevaron al remate publico del mismo, lo que generd que permaneciera cerrado por
casi treinta anos. Terminado el litigio, en 1937, el estado provincial tomé posesion de los
bienes de la Sociedad Andénima y el Teatro Argentino pasé a ser una institucién cultural de
propiedad estatal (actualmente depende del Ministerio de Gestién Cultural de la Provincia
de Buenos Aires). Este periodo de inactividad generé dafios en el edificio y fue necesaria
una seria refaccion de su estructura. Luego de esto, el teatro pudo montar sus propios
espectaculos. En 1938 se crearon la Orquesta Estable y el Coro Estable y, en 1946, el
Ballet Estable, permitiendo la produccion integral de espectaculos.

A partir del 19 de noviembre de 1936, el Teatro Argentino estuvo rodeado por el
Jardin de la Paz, ideado por el ingeniero Alberto V. Oitaven, quien afirmé: “todos los
paises del mundo representados por su flor nacional se encuentran unidos aqui, en la
mas cordial amistad, por el vinculo indisoluble de la Madre Tierra” (El Dia, 2015, parr. 8).
El jardin incluia las flores simbdlicas de 50 paises, enviadas por sus gobiernos.

El 18 de octubre de 1977, durante un ensayo del Ballet Estable, se desaté un
incendio en el escenario que se expandié hasta la sala lirica y otros sectores, como salas
de ensayo y talleres de produccion. El incendio destruyo la sala principal, permaneciendo
en pie el hall de entrada, el foyer y las paredes exteriores. Dado el contexto politico del
pais en el momento del incendio, existen distintas teorias sobre como se inici6 y si fue o
no un accidente, aunque no existen pruebas definitorias para ninguna de ellas. El
gobierno militar decidid la demolicion completa del edificio en 1978, a pesar de los
reclamos de la sociedad pidiendo su reconstruccion, y llamé a un concurso publico para la
construccion de un nuevo centro cultural. El Jardin de la Paz fue trasladado a terrenos de
la Legislatura hasta que en 1986 se establecio definitivamente en el Paseo del Bosque.

23 | a resefia expuesta en este apartado se confecciond en base a la informacion disponible en el sitio web oficial del
Gobierno de la Provincia de Buenos Aires, en el sitio web oficial de Da Capo, Archivo Histérico del Teatro Argentino de La
Plata, y en el sitio web WikiArquitectura (que se presenta como una web colaborativa que pretende crear una amplia base
de datos sobre arquitectura, con un equipo de editores formado por arquitectos, profesores, historiadores y otros
profesionales de ramas diversas).

24 E| Teatro Argentino se destaca por la impronta italiana en su arquitectura, al igual que otros edificios de la ciudad de fines
del siglo XIX y principios del siglo XX —como la Facultad de Ciencias Veterinarias y la sede de la Bolsa de Comercio—: “[e]l
paisaje urbano platense puede ser entendido como el escenario de practica de la arquitectura, el urbanismo, las
costumbres, los lugares de intercambio de la vida social resultado de la interaccidn de los grupos humanos constituidos por
descendientes de inmigrantes y la ciudad heredada” (Carbonari, 2008, p. 6). En este contexto, las teorias arquitectonicas y
urbanas del imaginario italiano se transfirieron a la ciudad a través de las construcciones operadas por profesionales
formados en ltalia, impulsados a participar por parte del Estado —tanto para realizar el trazado urbano, como para concretar
el sistema escultérico y los proyectos de edificios publicos— (Carbonari, 2008).
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La construccion del edificio actual, de corriente brutalista?®, fue adjudicada a los
arquitectos Tomas Garcia, Roberto Germani, Inés Rubio, Alberto Sbarra, Carlos Ucar y
Enrique Bares, ganadores del Concurso Nacional de Anteproyectos para la construccion
del Teatro Argentino de La Plata, finalizado el 14 de agosto de 1979. Los anteproyectos
para construir el complejo fueron recabados por el Ente Construccién Teatro Argentino
Sociedad del Estado (ECTASE, creado por el Decreto 552/78 de acuerdo con la
autorizacién dispuesta por la Ley 8930 de la Provincia de Buenos Aires).

Se busco la creacion de un centro destinado no sélo a la épera y a los conciertos
sino a todas las artes del espectaculo, por lo que se penso en diversos tipos de salas con
distintos fines. El proyecto también contemplaba una sala de teatro de prosa para la
Comedia de la Provincia de Buenos Aires, cafeterias y un restaurante, una biblioteca
musical especializada con su respectiva sala de lectura, una hemeroteca, una discoteca,
diapositeca y cintoteca (registro de cintas grabadas) y una sala de conferencias, entre
otras areas. Se ided un edificio penetrable, que permitiera convivir con la vida urbana.
Ademas, el edificio debia integrarse “como imagen contemporanea en el marco histérico
del ejido urbano” (ECTASE, s/f, p. 4).

Las obras para la construccién del nuevo teatro se iniciaron en 1980, y se
esperaba que en un plazo de cuatro anos el nuevo Centro Provincial de las Artes Teatro
Argentino estuviera terminado. Sin embargo, la construccion sufrié retrasos y periodos de
paralizacién. Durante la construccion, los organismos artisticos tuvieron que realizar sus
tareas en las instalaciones del Cine Gran Rocha, alquiladas a tal efecto. Finalmente, la
sala principal (posteriormente llamada Sala Alberto Ginastera) se inauguré el 12 de
octubre de 1999. El 22 de mayo del 2000 se inauguraron la Sala Astor Piazzolla y la Sala
de Exposiciones Emilio Pettoruti.

Hoy en dia el Teatro Argentino, con una superficie de 60.000 metros cuadrados
cubiertos, cuenta con:

- Sala Alberto Ginastera: sala lirica, con una platea similar a la tradicional, tres
bandejas frontales y, en los laterales, tres niveles de palcos siguiendo la linea tradicional y
otros cuatro niveles de palcos corridos —galerias con una sola fila de butacas—. Conserva
la forma tradicional de herradura alla italiana, con capacidad para 2.000 espectadores, y
un escenario de 1.365 metros cuadrados.

- Sala Astor Piazzolla: ubicada en el primer subsuelo, destinada a la realizacion de
conciertos de camara, producciones teatrales, conferencias y congresos, con capacidad
para 300 espectadores.

- Sala de Exposiciones Emilio Pettoruti: ubicada en el primer subsuelo, destinada a
la realizacion de muestras de artes plasticas y a otros tipos de exposiciones.

- Salas de ensayos y camarines: ubicados en los subsuelos, destinados a los
cuerpos artisticos.

- Talleres de produccion artistica: ubicados en el primer subsuelo, destinados a
sastreria, vestuario, peluqueria y caracterizacion.

25 El brutalismo fue un estilo arquitecténico que afloré aproximadamente al mismo tiempo en todo el mundo (con algunos
ejemplos significativos de edificios brutalistas en la década de los 50, un incremento progresivo de su construccién a
principio de los 60 y un periodo de consolidacién a inicios de los 70). Sin embargo, “las distintas realidades econdémicas,
politicas y sociales de los diversos paises donde se puso en practica dieron como resultado diferentes aportaciones a nivel
nacional o local” (Zein, 2012, p. 6). En el libro EI Nuevo Brutalismo: ;Etica o estética?, publicado en 1966 por Reyner
Banham, se valoré especialmente el aporte de los arquitectos britanicos en la constitucidon del brutalismo, poniendo el foco
en la contribucion de los arquitectos Alison y Peter Smithson. El autor usa de forma alternada los términos brutalismo y
nuevo brutalismo. Con estas consideraciones, se puede “otorgar el calificativo de brutalista a un grupo de obras
correctamente fechadas que comparten caracteristicas formales y superficiales, incluso aunque cada una de ellas y/o sus
creadores mantuvieran diferentes actitudes conceptuales, éticas y morales” (Zein, 2012, pp. 6-7). Es decir, que “algunos
edificios pueden denominarse brutalistas simplemente porque parecen serlo, ya que lo que determina su inclusion en el
grupo no es su naturaleza interna sino su apariencia —no sus caracteristicas intrinsecas sino sus manifestaciones
extrinsecas[-]” (Zein, 2012, p. 11).
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- Talleres de produccidn escénica: ubicados en el cuarto subsuelo, y conectados
directamente con el escenario por medio de montacargas, destinados a la produccion de
escenografia, construcciones esceénicas y utileria escultorica.

- Area perimetral: originalmente se penso6 en esta area como una plaza seca que
recreara los jardines perimetrales de los edjificios publicos pero que ademas, incorporando
el concepto de penetrabilidad, no sdélo tuviera una funcién visual, sino que también
posibilitara el uso cotidiano por parte de la poblacién. Tras reiterados actos de
vandalismo, en el afio 2015 se comenzd con el enrejado del teatro, pese al rechazo de
algunos sectores de la sociedad, entre ellos el Colegio de Arquitectos de la ciudad (Clarin,
2015). Actualmente el enrejado ya se halla concluido.

- Estacionamiento: con acceso por calle 9 entre 51 y 53.

LA PLATA - R. A, = Teatro Argentine.

Fuente: (izqg.) Sitio web oficial de Da Capo, Archivo Histérico del Teatro Argentino de La Plata. Entrada el 1° de noviembre
de 2016. Consultada el 28 de septiembre de 2018. Recuperado de: https://dacapoteatroargentino.
wordpress.com/2016/11/01/19-de-noviembre-de-1890/. /(der.) Diario Hoy (2016). El majestuoso Teatro Argentino. Entrada el

19 de noviembre de 2016. Consultada el 28 de septiembre de 2018. Recuperado de: https://diariohoy.net/interes-general/el-
majestuoso-teatro-argentino-82740.

Actualmente, en Da Capo, Archivo Histérico del Teatro Argentino de La Plata, se
conserva un acceso al gran hall (construido y tallado en madera por Santiago Manuel
Venier en 1950) y otros restos del palacio renacentista, asi como algunos fragmentos de
la escalera de marmol de Carrara que conducia al foyer. Mas alla de estos objetos, el
teatro sélo puede conocerse a través de imagenes de archivo.

Acceso ?I gran hII

Fuente: Sitio web oficial de Da Capo, Archivo Histérico del Teatro Argentino dé La Plata. Entrada el 8 de noviembre de
2017. Consultada el 28 de septiembre de 2018. Recuperado de:
https://dacapoteatroargentino.wordpress.com/2017/11/08/simbolo-y-rescate/.
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A lo largo de toda su historia, por el Teatro Argentino pasaron las obras mas
emblematicas y las personalidades mas reconocidas de cada momento y de cada una de
las ramas del arte. Sin embargo, la destruccion total del edificio original supone una
pérdida patrimonial irrecuperable para la sociedad platense. En las ideas expuestas por el
ECTASE para el Concurso Nacional de Anteproyectos —que pueden leerse en el
documento que presenta a quienes consiguieron los cinco primeros puestos del mismo—
se afirma que “el incendio del Teatro Argentino de La Plata produjo en pocas horas la
desaparicion de uno de los mas preciados bienes culturales de esa Ciudad, con una
tradicion que se remonta hasta fines del Siglo XIX” (ECTASE, s/f, p. 1).
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4.2. ANALISIS DE LAS ENTREVISTAS

Como se mencioné en la seccion de este trabajo de tesis destinada a la
presentacion de los aspectos metodolégicos, se hicieron entrevistas semiestructuradas a
expertos en diferentes aspectos de los temas que se abordan en la investigacion, para
permitir la recopilacion de informacion especialmente concreta y detallada. Las entrevistas
tuvieron, por un lado, el objetivo de evaluar la opinién de expertos respecto del uso de
soportes de realidad virtual en el proceso interpretativo del patrimonio; por otro lado, ya
que en la tesis se enfoca como caso de estudio el Teatro Argentino de La Plata, parte de
las entrevistas estuvo orientada a contribuir a elaborar un diagnéstico sobre las
posibilidades, expectativas y aceptacion respecto de la hipotética implementacién de una
CAVE en dicho teatro.

Como se expuso también anteriormente, para cada uno de estos dos objetivos se
definié un grupo de expertos a consultar que se dividio, a su vez, en dos subgrupos de
acuerdo con la problematica a tratar. Para cada uno de estos cuatro subgrupos se elaboré
una serie de preguntas y se entrevisto a las personas idoneas identificadas y convocadas
que aceptaron la invitacién en el plazo previsto, que se extendid durante los meses de

septiembre y octubre de 2018.

Se reproduce a continuacion parte del cuadro presentado en el apartado
Metodologia, para mostrar esquematicamente la conformacién de los distintos subgrupos
en relacion con sus objetivos correspondientes:

OBJETIVO Evaluar la opinion acerca del uso Contribuir a elaborar un
PERSEGUIDO de soportes de realidad virtual en diagndstico sobre las
el proceso interpretativo del posibilidades, expectativas y
patrimonio aceptacion respecto de la
implementacién de una CAVE en
el Teatro Argentino de La Plata
AREA DE Patrimonioy | Realidad virtual Gestion del Proceso
EXPERTICIA nuevas Teatro interpretativo
tecnologias Argentino del Teatro
Argentino
CONFORMACION Docentes Programadores | Funcionarios Personal
universitarios e de encargados de | encargado de
investigadores simulaciones la gestién y orientar el
de otras de realidad administracion proceso
universidades virtual y del Teatro interpretativo
nacionales del | productores del Argentino del Teatro
pais con soporte CAVE Argentino por
estudios en parte de sus
turismo, visitantes, por
orientados al ser quienes
estudio de la confeccionan y
relacién entre presentan el
el patrimonio y relato en las
nuevas vistas guiadas
tecnologias

Las preguntas realizadas (incluidas en el Anexo ) se redactaron intentando lograr
que los entrevistados se sintieran motivados para explayarse sobre determinados temas.
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En este sentido, y tal como fue adelantado, algunas preguntas tuvieron como fin incentivar
a los expertos a explayarse en su area de experticia, por lo que fueron solamente
introductorias, orientativas u aproximativas respecto de la tematica pertinente. Por esta
razon, no son relevantes para este apartado las respuestas a todas las preguntas
realizadas en las entrevistas.

Como se indicd con anterioridad, en lo sucesivo los entrevistados se referenciaran
de la siguiente forma:

DENOMINACION SUBGRUPO PERFIL
Entrevistada 1 Patrimonio y nuevas Docente universitaria e
tecnologias investigadora
Entrevistada 2 Patrimonio y nuevas Docente universitaria e
tecnologias investigadora
Entrevistado 3 Patrimonio y nuevas Docente universitario e
tecnologias investigador
Entrevistado 4 Realidad virtual Miembro de Novaworks
Entrevistado 5 Realidad virtual Miembro de Media.Lab
Entrevistado 6 Realidad virtual Miembro de Virtual
Learning
Entrevistada 7 Proceso interpretativo Guia del Teatro
del Teatro Argentino Argentino
Entrevistada 8 Proceso interpretativo Guia del Teatro
del Teatro Argentino Argentino

PATRIMONIO Y NUEVAS TECNOLOGIAS

Con el fin de obtener una visién general respecto del uso de la realidad virtual en
el proceso interpretativo del patrimonio, se entrevistd a docentes universitarios e
investigadores de otras universidades nacionales del pais con estudios en turismo,
orientados a la relacion entre el patrimonio y las nuevas tecnologias. A continuacion se
presenta el contenido de las respuestas a las preguntas planteadas.

Respecto del concepto de interpretacién patrimonial en la gestién del patrimonio
cultural, los entrevistados indicaron que en algunos lugares el concepto es tenido en
cuenta, y en otros no. La Entrevistada 2 mencioné que no siempre se le otorga
importancia al concepto, aunque “en la mayoria de los ambitos de relevancia nacional se
viene incorporando” (comunicacién personal, 19 de septiembre de 2018). Quedan
relegados, sin embargo, los sitios que no se han actualizado, como viejos museos o
lugares con muestras estaticas, no abordados desde el punto de vista de la interpretacion
patrimonial. La Entrevistada 1 indicd que, en lineas generales, los funcionarios ubican “en
espacios institucionales definitorios de politicas culturales a personas no capacitadas para
tal fin” (comunicacion personal, 28 de septiembre de 2018), lo que da como resultado una
“narrativa vacia”. Afirmo que, en la mayoria de los casos, “padecemos un pobre manejo y
gestion patrimonial”. Indicé que al poner carteles o repartir folletos, que son las
actividades mas comunmente desarrolladas en el ambito de la gestion patrimonial, no se
interpreta el patrimonio, no se lo acerca a la gente ni se lo vuelve accesible, sino que se
genera indiferencia.

Los tres profesionales de este subgrupo entrevistados sefalaron que, en lineas
generales, las experiencias que se llevan a cabo en torno al patrimonio cultural no son
atractivas para los jovenes. En este sentido, también indicaron que, “si bien la tendencia,
lentamente va orientandose a involucrar a los individuos en el proceso, buscando la
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provocacion” (Entrevistada 1, 2018), generalmente se apela a la educacién desde el punto
de vista de la instruccion.

Sin embargo, indicaron que existen excepciones en los casos en que ‘la
interpretacion del patrimonio cultural se realiza desde propuestas innovadoras, priorizando
experiencias significativas para los turistas” (Entrevistado 3, comunicacion personal, 28 de
septiembre de 2018). También consideraron atractivo para los jévenes el uso de redes
sociales por parte de los museos, en algunos de los cuales se “han desarrollado desde
visitas virtuales hasta acciones concretas para interactuar desde las cuentas de
Instagram” (Entrevistado 3, 2018).

Por otra parte, los entrevistados se declararon conocedores de la realidad virtual,
reconociéndola como una “herramienta valiosa para la educacién” (Entrevistado 3, 2018).
También coincidieron en que el uso de nuevas tecnologias contribuye a captar la atencion
de los jovenes. La Entrevistada 1 afirm6 ademas que el uso de nuevas tecnologias es una
“herramienta democratizadora de contenidos” (2018).

Los entrevistados estuvieron de acuerdo respecto de que la realidad virtual puede
ser utilizada para promover el conocimiento del patrimonio cultural. Se destaco en este
punto el atractivo de la tecnologia, asi como que no solo debe promoverse el
conocimiento del patrimonio, sino también el afecto por “esos bienes que en sustancia
configuran nuestro pasado y presente y nos anclan como seres provistos de identidad
colectiva” (Entrevistada 1, 2018).

Finalmente, estos profesionales consultados también coincidieron respecto de que
la realidad virtual podria usarse como una herramienta dentro de los procesos
interpretativos del patrimonio cultural. En este sentido, el Entrevistado 3 indicé que la
realidad virtual “brinda un abanico de posibilidades que puede despertar curiosidad e
interés desde el estimulo visual, el juego o la experiencia inmersiva” (2018). Ademas
genera, por parte de quienes orientan los procesos de interpretacién, la posibilidad de
acercarse a los joévenes con la intencion de que éstos generen un vinculo con el
patrimonio interpretado. La realidad virtual, segun los entrevistados, podria ayudar a
revalorizar aspectos identitarios de una comunidad por parte de los jévenes. Al respecto,
también el Entrevistado 3 afirmé que “se abre un sinnimero de posibilidades al
aproximarse, buscar dialogar y, sobre todo, procurar lenguajes comunes, en este caso
con el apoyo de las herramientas tecnoldgicas” (2018).

A modo de sintesis de las entrevistas realizadas a este subgrupo de expertos, se
destaca que es positiva la opinion de los docentes e investigadores consultados respecto
del uso de la realidad virtual en el proceso interpretativo del patrimonio. A su vez, los
entrevistados remarcaron la falta, en la mayoria de los casos, de una consideracion de la
interpretacion patrimonial en el ambito de la gestién del patrimonio cultural. Se sefalé
también la falta de atractividad que tienen para los jovenes las experiencias que se llevan
a cabo actualmente en torno al patrimonio cultural. En este punto, declarando conocer la
realidad virtual, los entrevistados reconocieron en su uso la posibilidad de promover el
conocimiento respecto del patrimonio cultural, y el afecto hacia el mismo. Asimismo,
enfatizaron que el uso de este tipo de tecnologia contribuye a captar la atencion de los
jévenes, y que podria ser utilizada como una herramienta dentro de los procesos
interpretativos del patrimonio cultural.

REALIDAD VIRTUAL

Con el fin de contar con una vision técnica, se entrevisté a programadores de
simulaciones de realidad virtual y productores del soporte CAVE. A continuacion se
presentan algunas de las respuestas a las preguntas planteadas.
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Respecto del uso de la realidad virtual en nuestro pais, los entrevistados
coincidieron en que éste no esta generalizado aun. Una de las razones presentadas es
economica, ya que “la barrera de entrada todavia es alta” (Entrevistado 4, 2018). Sin
embargo, el Entrevistado 5 afirmé que la progresiva presencia de dispositivos mas
econdmicos, como los lentes de realidad virtual, hace que la gente comience a
familiarizarse con esta tecnologia, cuya adopcion se encuentra en una etapa temprana,
“similar a la de la PC en 1990” (Entrevistado 6, 2018). El Entrevistado 5 indicé también
que el uso de realidad virtual actualmente esta teniendo impacto en el ambito de los
videojuegos y el entretenimiento en general. Sin embargo, el Entrevistado 6 destaco que
“las personas no tienen un real conocimiento de lo que es la realidad virtual, no saben
diferenciarlo de la realidad aumentada o bien de un video 360°” (2018).

Cabe destacar que los tres entrevistados afirman que el uso no esta generalizado
todavia, pero creen que la potencialidad es muy grande: “todavia queda mucha tecnologia
por explotar, pero ésta va ir avanzando con la adopcioén de los usuarios y la accesibilidad
de los dispositivos” (Entrevistado 6, 2018).

En cuanto a las principales ventajas del uso de la realidad virtual, el Entrevistado 6
destaco la generacion de experiencias. Indico que, segun la Piramide de Dale?®, “una
persona luego de dos semanas retiene el 10% de lo que lee y el 90% de lo que hace”
(2018). En este sentido, el uso de la realidad virtual permite una mejor retencién y
dimensioén de los contenidos, por lo que considera necesario adoptar esta tecnologia en el
ambito educativo. Por su parte, el Entrevistado 5 afirmé que las ventajas deben ser
evaluadas en funcién del uso que se da a la tecnologia; remarcé asimismo que, en
términos generales, la principal ventaja es la recreacion virtual de escenarios reales de un
modo fidedigno: el realismo de las simulaciones es tanto visual (las cosas se ven como se
ven en la realidad) como comportamental (las cosas se comportan fisicamente como lo
hacen en la realidad). El entrevistado, ademas, se refirid a las ventajas que existirian en el
caso especifico de la reconstruccion virtual del antiguo edificio del Teatro Argentino de La
Plata, mencionando que la idea de la realidad virtual y de los entornos virtuales (como es
el caso del soporte CAVE) es que haya una interaccion entre este entorno y el usuario.
Esta interaccion es “muy distinta” a la que se da con fotos, videos o planos, donde se ve
so6lo el punto de vista de la persona que documenté el lugar. En el caso de la simulacion,
el usuario tiene la libertad de recorrer el espacio y de decidir desde donde quiere
posicionarse para verlo. El Entrevistado 6 agregd, ademas, que “[lJa realidad virtual te
permite vivenciar cosas que ya no existen, que aun no existen o que son muy dificiles o
imposibles de acceder [sic]” (2018).

Como desventajas de la realidad virtual, se mencioné la posibilidad de mareos y la
no recomendaciéon de su uso por tiempo prolongado, ni por nifios menores de 8 afos.
Cabe destacar que el Entrevistado 6 se refirié en este punto a los lentes de realidad virtual
y no a entornos inmersivos, ya que indica que los mareos se dan porque “el cerebro
confunde el movimiento en VR de caminar y a la vez tener el cuerpo en reposo” (2018).
En el caso de los entornos virtuales, el cuerpo no se encuentra en reposo. El Entrevistado
5 indico ademas que las desventajas pueden vincularse con las expectativas. En este
sentido, afirmd que puede darse una desventaja si se piensa que el uso de la realidad

26 | a Piramide de Dale, también conocida como Cono del Aprendizaje o Cono de la Experiencia, fue presentada por el
pedagogo estadounidense Edgar Dale en el afio 1946, en su libro Audiovisual Methods in Teaching. Esta piramide presenta
qué grado de retencion se tiene de los contenidos aprendidos a través de distintas experiencias como leer, escuchar una
lectura, ver exposiciones, hacer viajes de estudio, hacer dramatizaciones, etc. En las posteriores ediciones del libro, Dale
agregd algunas nuevas experiencias, por ejemplo incluyendo la televisiéon. Sin embargo, en las tres ediciones del libro
(1946, 1954 y 1969) en la base de la piramide ubicd Direct-purposeful experiences (Experiencias directas y utiles,
traduccién propia). Cabe mencionar que Dale no les asignd porcentajes a las distintas experiencias, aunque se les han
asignado en adaptaciones posteriores de la piramide (véase Masters, 2013). La discusién al respecto no compete a este
trabajo de tesis, por lo que no se la abordara en detalle.

57



virtual va a suplantar a la realidad, en lugar de considerar que es un complemento de esta
ultima.

Los tres entrevistados coincidieron en que el uso de soportes de realidad virtual
llama mucho la atencién de las personas, que se sorprenden con el uso de esta
tecnologia. El Entrevistado 5, refiriéendose en especial al caso de estudio presentado,
indico que el atractivo del uso de la realidad virtual vendria dado por dos aspectos: por un
lado, por la posibilidad de recrear algo que hoy ya no existe; por otro lado, por la
posibilidad de interactuar, de no estar limitado por la mirada de otro sino de poder ir
haciendo el recorrido y eligiendo los puntos de vista.

En el caso de la aplicaciéon para el ambito turistico, los entrevistados mencionaron
su uso para conocer lugares o destinos, ver hoteles, atracciones turisticas, etc., y a partir
de ellos decidir un itinerario. También mencionaron la posibilidad de recrear patrimonios
que se encuentran muy danados por el tiempo y la falta de cuidado y mantenimiento por
parte de la sociedad. El Entrevistado 5, refiriéndose al recorrido de lugares que estan en
ruinas o que ya no existen —como seria el caso del antiguo edificio del Teatro Argentino—,
indicé que seria interesante que en estos lugares se pudieran hacer recorridos, virtuales o
reales, que representaran al sitio en distintos momentos de la historia. Esto permite la
comparacion de un mismo lugar en el pasado y en la actualidad, con lo que “la visita seria
mucho mas enriquecedora”; asimismo, el entrevistado afirmé que con el uso de la realidad
virtual “el limite es la imaginacién” (2018). El Entrevistado 6, por su parte, indicé estar de
acuerdo con la utilidad de esta tecnologia dentro del ambito educativo o interpretativo, ya
que “una de las mayores fortalezas de la realidad virtual es recrear hechos histéricos y
experiencias pasadas, y a partir de alli comprender la historia desde la experiencia”
(2018).

Respecto de la pregunta sobre el conocimiento del soporte CAVE vy si lo han
fabricado, el Entrevistado 4 declar6 conocerlo pero no haberlo fabricado aun, el
Entrevistado 5 declaré conocerlo y tener experiencia en su fabricacion, y el Entrevistado 6
declaré no conocerlo en profundidad y no haberlo fabricado nunca. Respecto del costo de
crear un soporte CAVE, tanto del hardware como del software, es decir, tanto de la
estructura como de la simulacién que en ella se muestra, el Entrevistado 4 afirmé —como
ya fue consignado— que la inversién no seria menor a los quince mil dolares. Por su parte,
el Entrevistado 5 sefalé que no puede hablarse de un presupuesto o de un plazo de
fabricacion e instalacion sin una previa evaluacion detallada de la situacion. En cuanto al
hardware, indicé que las computadoras y los proyectores, e incluso el aluminio que le da
la estructura, son importados, por lo que los precios varian significativamente segun el
tipo de cambio. Finalmente, para el software, es decir, para el disefo de la simulacion,
sefalé que debe hacerse una evaluacion exhaustiva de la informacion existente y de la
faltante, para pensar en como se podria reponer esta ultima.

A modo de sintesis de las entrevistas realizadas a este subgrupo de expertos, se
considera que la opinion de los programadores de simulaciones y productores del soporte
CAVE, respecto de la factibilidad del uso de este soporte en el ambito educativo e
interpretativo, es favorable. Los entrevistados destacaron la potencialidad del uso de la
realidad virtual en nuestro pais, no solo en el ambito del entretenimiento, sino también en
el ambito educativo. Se resalté el interés que genera el uso de esta tecnologia en los
usuarios, a la par de un alto grado de desconocimiento de la misma por parte de la
sociedad. También se mencionaron ventajas y desventajas del uso de la realidad virtual.
Las ventajas estuvieron enfocadas en el realismo de las simulaciones y en la posibilidad
de recrear sitios inaccesibles o inexistentes. Las desventajas se relacionaron con el uso
de los lentes de realidad virtual, y con expectativas exageradas que pudieran tenerse
sobre la implementacion de la tecnologia. Por ultimo, en cuanto al uso de la realidad
virtual en el ambito turistico, se destacd la posibilidad de recrear patrimonios que se
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encuentran deteriorados. Se indicdé que seria enriquecedora una comparacion entre la
situacion pasada y actual de los lugares, comprendiendo su historia desde la experiencia.
Asimismo se brindd una vision técnica respecto de qué aspectos son necesarios para
llevar a cabo una evaluacién que permita fijar un presupuesto y un plazo de fabricacion e
implementacién del soporte CAVE. En este sentido, el entrevistado con experiencia en la
fabricacion se mostré convencido de la posibilidad de concretar un proyecto de
reconstruccion virtual del antiguo edificio del Teatro Argentino, posibilidad que ninguno
desestimé a pesar de su comprensible reticencia a dar estimaciones precisas de costos.

PROCESO INTERPRETATIVO DEL TEATRO ARGENTINO

Con el fin de integrar al estudio la vision de la eventual instalacién de una CAVE
por parte de quienes son responsables de la presentacion del teatro a quienes lo visitan,
se entrevistd al personal encargado de orientar el proceso interpretativo del Teatro
Argentino. A continuacion se exponen las respuestas a algunas de las preguntas
planteadas.

Las entrevistadas coincidieron en que, en particular, los jovenes platenses
generalmente se interesan por la historia del Teatro Argentino. Sin embargo, destacaron
que el interés manifestado durante las visitas guiadas es mucho mayor cuando ya han
hablado del mismo previamente con el docente en el aula, cuando han leido al respecto o
cuando tienen actividades que deberan elaborar luego de la visita. En esos casos, el
grado de atencién y de inquietud respecto del relato y del recorrido es mayor, en
comparacion con otros casos en los que “vienen para salir de la escuela” (Entrevistada 8,
comunicacion personal, 18 de septiembre de 2018). Por otro lado, La Entrevistada 7
indico que los turistas “en general vienen atraidos por lo que es la arquitectura del edificio
y demas, aunque no sepan historia” (comunicacién personal, 18 de septiembre de 2018).

En cuanto al relato de las visitas guiadas, las entrevistadas declararon que con
éste se busca interpelar a los visitantes, y que siempre se procura que la visita sea “lo
mas calida y armoniosa posible” (Entrevistada 7, 2018). Sin embargo, destacaron que si
los visitantes se muestran desinteresados desde el inicio de la visita, se torna dificil poder
involucrarlos en el recorrido. El discurso o relato de las visitas guiadas se adapta a los
distintos pubicos, tanto por su procedencia (grupos escolares, turistas, etc.) como por su
edad: segun sus observaciones, el recorrido es el mismo pero el discurso se adapta,
variando el contenido de acuerdo con el grupo de personas que esté haciendo la visita.

Ambas entrevistadas declararon tener en cuenta al proceso interpretativo del
patrimonio en el discurso de las visitas guiadas. En este sentido, la Entrevistada 7 sefalé
qgue no so6lo se hace referencia al patrimonio cultural material sino también al inmaterial,
haciendo foco en la identidad del teatro. En este punto, se busca comparar el antiguo con
el actual, no sélo en su arquitectura sino también, por ejemplo, en la unién o desunion de
los trabajadores de los distintos sectores del teatro.

Por otro lado, las entrevistadas declararon conocer muy escasamente la realidad
virtual, pero ambas consideraron que un recorrido virtual podria atraer a mas turistas. Sin
embargo, las dos indicaron también que el recorrido virtual no deberia suplantar al que se
realiza actualmente, sino complementarlo o ser optativo. Estuvieron de acuerdo en que
podria ser una buena herramienta para captar la atencion de los jévenes, ya que éstos ya
tienen “otro” uso de la tecnologia.

En cuanto a la articulacion del recorrido actual de las visitas guiadas con el
hipotético recorrido virtual por la reconstruccion del antiguo edificio del Teatro Argentino,
las entrevistadas estuvieron de acuerdo en que se podria incluir el segundo recorrido
dentro del primero. Para esto, deberia reestructurarse la visita guiada actual, no sélo en el
relato sino también en términos del tiempo que el mismo insumiria.
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Las dos entrevistadas afirmaron que seria importante una reconstruccion virtual
del antiguo edificio para la cultura platense, porque hay un alto grado de desconocimiento
respecto del mismo. En este punto destacaron, por un lado, la sorpresa de los visitantes
cuando se habla del antiguo edificio o se ve la maqueta que se encuentra actualmente
dentro del teatro y, por otro lado, los testimonios de la gente que pudo visitarlo. En este
punto, la Entrevistada 7 sefal6é que “la mayoria de la gente o que lo conocié o que tiene
algun familiar que lo ha conocido, (...) [le tiene] un gran aprecio al teatro y a todo lo que
fue” (2018). La entrevistada hablé de que anteriormente habia “otra mistica”, otra union
entre los trabajadores, distinta a la que hay en la actualidad. La Entrevistada 8, por su
parte, indicé que, si se incorporara una reconstruccién virtual del antiguo teatro, seria
enriquecedor que los espectadores interactuaran con lo que se contara y que fueran parte
de ese relato, en lugar de ser solo espectadores pasivos.

A modo de sintesis de las entrevistas realizadas a este subgrupo de expertos, se
considera también positiva la opinién del personal encargado de orientar el proceso
interpretativo del Teatro Argentino por parte de quienes lo visitan, respecto de la
aceptacion de la hipotética instalaciéon de una CAVE, siempre que el recorrido virtual no
busque suplantar al actual. Asimismo, las entrevistadas subrayaron la importancia de que
los jovenes que hagan los recorridos llevados por una institucién educativa lo hagan
después de que se hable del lugar en las aulas, con actividades para realizar previa y
posteriormente a la visita.

GESTION DEL TEATRO ARGENTINO

Para concluir este apartado dedicado a las entrevistas realizadas, cabe destacar
que se intentd contar con una vision desde la gestiéon del teatro respecto de las
posibilidades y aceptacién de la hipotética instalacién de una CAVE. En este sentido, se
contactd a funcionarios encargados de la gestion y administracion del Teatro Argentino.
Sin embargo, no se obtuvo respuesta por parte de las personas invitadas dentro del plazo
fijado para la realizacion de las entrevistas.

Las respuestas mas relevantes para la investigacion, del conjunto de las obtenidas
mediante las entrevistas realizadas a los distintos subgrupos de expertos, se han
presentado en las paginas precedentes. Mediante esas entrevistas, segun lo referido ya,
ademas de obtener informacion detallada se procurd, principalmente, registrar la opinion
de representantes de los diversos subgrupos delimitados para su evaluacion, asi como
contribuir a elaborar un diagnéstico sobre las posibilidades, expectativas y aceptacion
constatables, respecto de la hipotética implementacién de una CAVE en el Teatro
Argentino de La Plata.
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4.3. ANALISIS DE LAS ENCUESTAS

La investigacion desarrollada para la elaboracién de esta tesis se complementé
con la indagacion de las expectativas, interés y aceptacién de los residentes locales,
también respecto de la misma hipotética implementacion de una CAVE en el Teatro
Argentino de La Plata.

Este ultimo trabajo de relevamiento fue realizado —como se adelanté— los dias 21
de septiembre de 2018 y 14 de octubre de 2018. Los lugares seleccionados para
contactar a los residentes, hasta completar las cuotas correspondientes (igual numero de
encuestados para cada uno de los subgrupos que se indican a continuacion), fueron los
principales espacios publicos de la ciudad: la Plaza Moreno y el Paseo del Bosque (el
primero y el segundo de los dias mencionados, respectivamente).

Como se indicé anteriormente, se clasificd a los residentes Unicamente segun
rango de edad, de la siguiente forma:

DENOMINACION RANGO DE EDAD
Jovenes 15 a 24 afos
Jovenes adultos 25 a 44 anos
Adultos intermedios 45 a 64 anos
Adultos avanzados 65 afios 0 mas

Con el fin de hacer una evaluacion aproximativa del interés y aceptacion de los
locales respecto de la hipotética CAVE se procedid asi a encuestar a 100 residentes, 25
de cada rango etario. El cuestionario que se les presentd (incluido en el Anexo I) fue
disefiado con cuatro preguntas dicotémicas SI-NO (Fernandez Nufez, 2007), que
buscaron indagar el nivel de conocimiento respecto del Teatro Argentino como elemento
del patrimonio cultural de la ciudad de La Plata, asi como de la realidad virtual, para
finalmente unificar ambos aspectos haciendo foco en la reconstruccién virtual del antiguo
edificio del teatro. Como base para la interpretacion de los resultados, cabe destacar que
los residentes abarcados por los dos primeros rangos de edad no pudieron haber visitado
el teatro —o al menos recordarlo—, ya que éste se incendidé hace mas de 40 afos.

Respecto de la primera pregunta: ;Sabe que el Teatro Argentino no siempre tuvo
el edificio actual? (Cuadro 1, Anexo lll), tanto los jévenes como los jovenes adultos
respondieron casi en igual proporcién si sabian o no que el teatro no siempre tuvo el
edificio que tiene hoy en dia: en ambos grupos etarios las respuestas fueron un 52%
positivas y un 48% negativas. Los adultos intermedios, por su parte, respondieron
mayoritariamente que si (80% frente a un 20% que declar6 no saber), y los adultos
avanzados contestaron positivamente en su totalidad.

Respecto de la segunda pregunta: ;Conocié el antiguo Teatro Argentino? (Cuadro
2, Anexo lll), tanto los jovenes como los jévenes adultos contestaron en su totalidad que
no. Los adultos intermedios declararon conocerlo en un 44% vy, en el caso de los adultos
avanzados, la cantidad de personas que dijo haberlo conocido ascendi6 al 96%.

De las respuestas a estas dos primeras preguntas se infiere que el grado de
conocimiento respecto del antiguo Teatro Argentino disminuye a medida que lo hace la
edad, lo que indica que seria importante potenciar el conocimiento del mismo por parte de
los mas joévenes, para evitar que se pierda la valorizacion de ese patrimonio cuando la
gente mayor ya no esté.

Respecto de la tercera pregunta: ;Conoce la realidad virtual? (Cuadro 3, Anexo
Il), tanto los jovenes como los jovenes adultos respondieron mayoritariamente que si; en
ambos casos las respuestas fueron un 60% positivas y un 40% negativas. Los adultos
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intermedios contestaron positivamente en un 72% y los adultos avanzados también
contestaron en su mayoria positivamente, pero en un 68%. Esto indica que hay un
conocimiento relativamente generalizado respecto de la realidad virtual por parte de los
encuestados.

Finalmente, se realiz6 una cuarta pregunta, sin duda la mas relevante para este
trabajo de investigacién: Si pudiera hacer un recorrido en el antiguo edificio usando
realidad virtual, ¢le interesaria hacerlo? (Cuadro 4, Anexo lll). Respecto de esta pregunta,
los jovenes contestaron mayoritariamente que si, en un 80%, al igual que lo hicieron los
jévenes adultos, en un 92%. Tanto los adultos intermedios como los adultos avanzados
contestaron positivamente en un 76%.

Cabe destacar, a modo de observacion, que se reiteraron comentarios sobre esta
pregunta por parte de estos dos ultimos rangos etarios, que se corresponden con las
personas que en su mayoria si conocieron el antiguo Teatro Argentino. En general,
quienes contestaron negativamente decian que no les interesaria realizar el recorrido
porque “lo que se perdié se perdid”, “queda todo aca” (gesto sefialando la cabeza), “seria
revivir cosas que no estan mas” y otras reflexiones vinculadas a la nostalgia sobre algo
gue jamas va a volver a existir de la forma en que existié (comentarios de encuestados,
comunicacion personal, 14 de octubre de 2018). Por otra parte, personas de estos
mismos rangos etarios dijeron que, aunque no les interesaria realizar el recorrido virtual
porque ellos ya conocieron el antiguo teatro, les parece que la idea serviria para todos
aquellos que no pudieron hacerlo. Se considera que el testimonio de estas personas que
vieron el teatro incendiandose, demolerse y reconstruirse, deberia documentarse antes de
que se pierda también.

Por ultimo, los resultados generales obtenidos para cada pregunta, sin
discriminacion por rango etario, fueron los siguientes: un 71% de los encuestados
manifiesta saber que el Teatro Argentino no siempre tuvo el edificio actual, pero sélo un
35% declara haber conocido el edificio anterior; un 65% declara conocer la realidad virtual
y a un 81% le interesaria utilizarla para realizar un recorrido virtual por una reconstruccion
del Teatro Argentino.

Cabe destacar que, respecto del nivel de conocimiento sobre el Teatro Argentino
como elemento del patrimonio cultural de la ciudad de La Plata, se ha encontrado que a
medida que disminuye la edad de los encuestados, también lo hace el grado de
conocimiento respecto del antiguo teatro. Asimismo, se evidencia un conocimiento
relativamente generalizado respecto de la realidad virtual, con un 65% de respuestas
positivas; esto, sin embargo, llamativamente no se condice con la visién de los expertos,
que consideran que existe un gran desconocimiento, por parte de la sociedad, del uso de
los soportes de realidad virtual. Es probable que algunos de los encuestados que declaran
conocer la realidad virtual la confundan con otras innovaciones tecnolégicas, como la
realidad aumentada o el video 360°, por ejemplo. Por ultimo, la evaluacién del interés y
aceptacion de los residentes locales respecto de la hipotética implementacién de una
CAVE en el Teatro Argentino de La Plata, que permitiria hacer un recorrido virtual por el
antiguo edificio, es favorable. En este sentido, el resultado mas orientador es que los
encuestados contestaron que les interesaria hacerlo en un porcentaje que, en promedio,
supera el 80% de respuestas positivas.
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4.4. DIAGNOSTICO Y PROPUESTA DE IMPLEMENTACION

En base a las fuentes bibliograficas y documentales consultadas, a las entrevistas
hechas a expertos y a las encuestas realizadas a residentes platenses, se presenta en
este apartado —con las limitaciones ya expuestas— un diagndstico sobre las posibilidades,
expectativas y aceptacion respecto de la hipotética implementacion de una CAVE que
mostrara una reconstruccion virtual del antiguo edificio del Teatro Argentino de La Plata.
Asimismo, y sobre esa base, se hard una propuesta respecto de cémo podria llevarse
adelante la efectiva creacion e instalacion de esta CAVE, de un modo acorde a una vision
del patrimonio cultural desde el proceso interpretativo del mismo.

Se retoman en este punto las ideas expuestas por el ECTASE que se
mencionaron, en relacion con que “el incendio del Teatro Argentino de La Plata produjo en
pocas horas la desaparicion de uno de los mas preciados bienes culturales de esa
Ciudad, con una tradicion que se remonta hasta fines del Siglo XIX” (ECTASE, s/f, p. 1).

DIAGNOSTICO

El diagndstico elaborado se asienta sobre tres ejes: posibilidades, expectativas y
aceptacién. A cada uno de ellos se dedicara un subapartado particular a continuacion, y la
esquematizacion correspondiente puede apreciarse en el grafico que sigue:

POSIBILIDADES

Aspecta Caso de
general estudio

Aspecto
técnico

Elaboracion Fuentes de
del proyecte  financiamiento

Personal

Gegerales del teatro
EXPECTATIVAS ACEPTACION
Vimtuladas Residentes
conla platenses
realidad

virtual

1. POSIBILIDADES

Desde el punto de vista de la posibilidad de la hipotética implementaciéon de una
CAVE para mostrar una reconstruccion virtual del antiguo edificio del Teatro Argentino de
La Plata, se identifican tres aspectos: uno general, despegado de cualquier caso particular
(es decir, formulado “en abstracto”), uno técnico y uno centrado en el caso de estudio.
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> En relacién con el primer aspecto, tanto las fuentes bibliograficas consultadas
como los expertos entrevistados indican que la utilizaciéon de soportes de realidad virtual,
como una herramienta para el proceso de interpretacién patrimonial del patrimonio
cultural, no solo es posible y favorable, sino que ya es un hecho. Los expertos
consultados reconocieron que el uso de la realidad virtual puede ayudar a promover el
conocimiento respecto del patrimonio cultural, asi como el afecto hacia el mismo, creando
vinculos con el lugar que son relevantes para que sea socialmente tenida en cuenta la
importancia de su conservacion y mantenimiento. Como se mencioné anteriormente, si se
trabaja adecuadamente con la interpretacion, apuntando al area afectiva, ésta puede para
promover la concientizacion sobre la preservacion y conservacion del patrimonio (Ramos
Garcia, 2013). Cabe destacar que la preservacién y conservacion de los sitios
patrimoniales debe ser el principal objetivo a cumplir por parte de quienes llevan adelante
la gestion del patrimonio (ICOMOS, 1999; Treserras, 2003: Toselli, 2006).

Por otra parte, si se retoma el concepto de gadgetry, presentado en el ano 1957
por Freeman Tilden, se puede reconocer que el uso de dispositivos o soportes son
complementos valiosos para la interpretacion patrimonial. Aunque estos gadgets no
puedan sustituir el contacto personal, su uso es importante para no perder la atencion de
los visitantes. En este sentido, el caracter multiusuario del soporte CAVE hace que no sea
necesario excluir el contacto personal, ya que incluso puede realizarse una visita guiada
dentro del soporte. De esta forma, existe una interaccion tanto con el medio virtual como
con el real.

Los casos que se presentaron en el apartado dedicado a su descripcién —Virtual
Harlem y Virtual Bronzeville (Estados Unidos), Tablino de la Villa dei Papiri (ltalia), A
Journey through Ancient Miletus (Grecia), Dunhuang Caves (China) y Ullastret3D
(Espafa)- evidencian la posibilidad concreta del uso del soporte CAVE como una
herramienta eficaz para el proceso interpretativo del patrimonio. Estos sitios forman parte
de un patrimonio que ya no puede visitarse en el mundo real, por lo que su simulacion
virtual es el unico modo de poder volver a visitarlos, al igual que ocurre con el antiguo
edificio del Teatro Argentino de La Plata.

> En el segundo aspecto, la posibilidad técnica de la creacion e instalacion de la
CAVE viene dada principalmente por dos factores:

- Por un lado, es necesaria la evaluacién de la informacion existente por parte de
un proveedor para poder esbozar un presupuesto y un plazo de realizacion del proyecto.

Se ha expuesto en el apartado dedicado a los proveedores la gran cantidad de
empresas e instituciones que realizan el soporte CAVE, ademas de presentar los
proveedores nacionales que existen actualmente. No obstante, para disefiar la aplicacién
de realidad virtual, el software, deben relevarse planos, fotos y filmaciones, para saber
qué “agujeros negros de informacion” existen y como resolverlos (Entrevistado 5, 2018).
Con el objetivo de hacer un aporte al relevamiento de la informacioén existente sobre como
era el antiguo Teatro Argentino, apuntando a las necesidades que aparecen si se piensa
en el disefo de la aplicacion de realidad virtual para el soporte CAVE, fueron contactados
los archivos historicos antes mencionados. Desde el Archivo Histérico de la Provincia de
Buenos Aires "Dr. Ricardo Levene" se indicd consultar a Da Capo, Archivo Histérico del
Teatro Argentino de La Plata. Este archivo, por su parte, informd que, aunque se cuenta
con algunas copias y notas periodisticas sobre la arquitectura, lo que la institucién procura
es resguardar el material de las producciones artisticas que se realizaron en el teatro
(comunicacioén personal, 23 de octubre del 2018), y se indicd la conveniencia de visitar al
Archivo Histérico del Ministerio de Infraestructura y Servicios Publicos de la Provincia de
Buenos Aires. En la correspondiente visita realizada, se pudo tener acceso a los planos y
al disefio de las fachadas originales del Teatro Argentino y se lo digitalizd. Este material,
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junto con parte del que se encuentra en el sitio web oficial del archivo Da Capo, puede
consultarse en el Anexo IV.

Cabe mencionar que, el 29 de mayo del 2018, se dio a conocer en el sitio web
oficial de Da Capo la primera imagen a color del antiguo Teatro Argentino, retocada
digitalmente por el escendgrafo Zacarias Gianni. En la noticia publicada por la institucion
se afirma que Gianni tuvo la idea de retocar la foto, originalmente en blanco y negro,
porque queria que las nuevas generaciones y aquellos que no llegaron a disfrutar el teatro
pudieran saber como habia sido por dentro (Sitio web oficial de Da Capo, Archivo
Historico del Teatro Argentino de La Plata).

Primera imagen a color del antiguo Teatro Argentino

Fuente: Sitio web oficial de Da Capo, Archivo Histérico del Teatro Argentino de La Plata. Entrada el 29 de mayo de 2018.
Consultada el 25 de octubre de 2018. Recuperado de: https://dacapoteatroargentino.wordpress.com/2018/05/29/postales-
de-ayer-y-de-hoy/.

- Por otro lado, es necesario pensar en cuales podrian ser las fuentes efectivas de
financiamiento de este proyecto, aunque su busqueda no es un objetivo de este trabajo de
investigacion. Sin embargo, obviamente podria pensarse tanto en inversiones privadas
como en inversiones estatales. En el segundo caso, ministerios de la provincia de Buenos
Aires como el de Gestion Cultural o el de Ciencia y Tecnologia podrian interesarse en la
iniciativa. Asimismo, ya que el soporte CAVE puede armarse y desarmarse, podria ser
financiado por algun ministerio nacional, considerando la generacion de mas de un
software. De esta forma, el soporte podria usarse en distintos ambitos, e incluso en mas
de una provincia, utilizando el mismo hardware (aunque esto implicaria el costo adicional
de traslado e instalacién, ademas de un desgaste mas rapido de la estructura).

> Finalmente, si se piensa en la posibilidad de instalacién de una hipotética CAVE
en el Teatro Argentino de La Plata, dentro de la cual se pueda realizar un recorrido virtual
por el antiguo teatro, se debe tener en cuenta la vision del personal encargado de realizar
las visitas guiadas. En este sentido, las guias entrevistadas coincidieron en que seria
posible incluir un recorrido virtual dentro del recorrido actual de las visitas guiadas —
actuando como complemento, tal como conciben el uso de este tipo de herramientas
autores como Gutiérrez y Hernandez (2003)—, reestructurando tanto el tiempo como el
relato de las mismas. Este ultimo deberia rescatar testimonios de personas que pudieron
conocer el antiguo teatro, ya que forman parte de un patrimonio cultural inmaterial que
genera un sentimiento de identidad y de continuidad (UNESCO 2003) que, si no se
continua reproduciendo, se perdera con el tiempo. La estructuracion de un buen relato,
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aunque no sea un objetivo a tratar en el presente trabajo, es esencial para permitir la
accesibilidad cultural al patrimonio, ya que le posibilita al visitante llevar adelante un
proceso interpretativo del recurso cultural (Treserras, 2005). Se sefal6é también que una
reconstruccion virtual del antiguo edificio seria importante para la cultura platense,
ademas de que seria enriquecedor para los espectadores que fueran parte del relato
presentado, en lugar de ser sélo espectadores pasivos.

2. EXPECTATIVAS

Desde el punto de vista de las expectativas en torno a la hipotética implementacion
de una CAVE en la que se mostrara una reconstruccion virtual del antiguo edificio del
Teatro Argentino de La Plata, se identifican dos aspectos de especial interés:

- Por un lado, se rescata lo expuesto por el Entrevistado 5 respecto de que no se
puede esperar que una reconstruccion hecha en un mundo virtual pueda suplantar ni
superar al mundo real. Debe entenderse que la reconstruccion del edificio, aunque fuera
fidedigna, no podria representar idénticamente el antiguo teatro. Por ejemplo, podria
recrearse y recorrerse la fachada exterior y el interior de la sala principal, porque existen
numerosos registros de cdmo eran estos lugares. Sin embargo, si no hay material que
evidencie cdmo eran otros sectores del teatro, éstos podrian simularse solamente de
forma aproximada, sobre la base del aporte que puedan hacer personas que conocieron
estos sectores 0 de imagenes parciales, pero la simulacién no seria absolutamente fiel.
Asimismo puede sostenerse, a partir de los casos descriptos, que la realidad virtual puede
hacer un aporte sumamente valioso a la recuperacion de sitios patrimoniales inaccesibles
0 ya inexistentes.

- Por otro lado, las expectativas generales, expuestas por parte de los
entrevistados, se relacionan con poder captar la atencién de los jovenes respecto de un
patrimonio que les pertenece. Se esperaria, entonces, que la reconstruccion virtual
pudiera servir para acercar y comunicar este patrimonio cultural (tanto en su caracter
material como inmaterial) a través de un contenido a la vez entretenido y pedagdgico, que
no dejara de lado los aspectos interpretativos del patrimonio.

3. ACEPTACION

Por ultimo, la aceptacién de una hipotética implementacion de una CAVE para
mostrar una reconstruccion virtual del antiguo edificio del Teatro Argentino de La Plata se
evaluara en base a dos ejes:

- Por un lado, se toma en consideracién la aceptacion por parte del personal
encargado de llevar adelante las visitas guiadas dentro del teatro. Ya que las
entrevistadas son quienes se encargan de guiar los recorridos, se considera relevante el
hecho de que hayan coincidido respecto de que se podria incluir el recorrido virtual,
incluso teniendo ellas —y los demas guias del teatro— que adaptar el recorrido que se
realiza actualmente.

- Por otro lado, se valora la aceptacion por parte de los residentes platenses
encuestados, ya que serian, junto con los turistas que llegan a la ciudad, los potenciales
beneficiarios de la hipotética CAVE. En este punto, se retoma la respuesta a la pregunta
correspondiente del cuestionario, en la que la amplia mayoria de los encuestados (sin
distincién por rango etario) declaré que, de ser posible, se interesaria por hacer un
recorrido por el antiguo edificio haciendo uso de la realidad virtual.
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PROPUESTA

Para concluir este trabajo se presenta, en base al diagnéstico realizado, una
propuesta para el caso de estudio del Teatro Argentino de La Plata. Esta se enfoca en
que se pueda lograr con éxito un proceso interpretativo por parte de los visitantes, en
caso de llevarse a cabo la implementacion del soporte —es decir, su creacién e
instalacion— dentro del teatro. En este sentido, se proponen como pasos a seguir los que
se enumeran a continuacion:

1. Presentar el material existente a algun proveedor del soporte CAVE para
poder desarrollar una prevision de plazos de elaboracidon y un presupuesto adecuados
para la propuesta.

2. Acompafar, y colaborar con, el proceso de creacion de la simulacién.

3. Integrar la simulacion con la planificacion de una comunicacion estratégica.
Se debe tener en cuenta que la interpretacion patrimonial es una actividad educativa, no
solo instructiva (Tilden, 1977). En este sentido, es clave que la experiencia sea tanto
intelectual como emocional, y que se procure crear vinculos afectivos con el patrimonio
interpretado (Morales Miranda y Ham, 2008; Ramos Garcia, 2013; Bazan 2014). Esto
podria lograrse, por ejemplo, con un discurso que se relacione con los intereses
personales de los visitantes (Tilden, 1977; Larsen, 2007; Rosado, 2003) y que provoque la
formulacidon de preguntas y la revelacion de significados, a través de una comunicacion
atractiva, relevante y organizada (Morales Miranda y Ham, 2008; Bazan, 2014).

4. Estructurar un discurso que integre tanto el recorrido virtual dentro de la
CAVE como el recorrido por el edificio actual, para que los guias lo expongan en las
visitas. Seria beneficioso aprovechar el caracter multiusuario del soporte para que quien
realice la visita guiada ingrese junto con los visitantes y explique todos los aspectos
necesarios, como si se estuviera dentro del antiguo edificio. Esto contribuiria al
sentimiento de presencia mencionado anteriormente, asociado con la sensacion de
encontrarse verdaderamente dentro del mundo virtual. De esta forma, la correcta
simulacion del Teatro Argentino crearia la posibilidad de que los visitantes se sintieran
inmersos en el mismo, a la vez que el hecho de poder recorrerlo le anadiria el caracter
interactivo, que podria potenciarse con la presencia de algun personaje, como se hizo en
los casos del Virtual Harlem y de Ullastret 3D.

5. Llevar a cabo la experiencia, instalando el soporte CAVE dentro del Teatro
Argentino. Seria importante que, en el caso de las visitas realizadas por las escuelas, las
mismas estuvieran enmarcadas dentro actividades especificas, ya que la percepcion de
las guias entrevistadas es que la atencion de los mas jovenes varia mucho dependiendo
de que sea una salida exclusivamente recreativa o no. La elaboracion de talleres con las
escuelas, como los que lleva adelante el Museo Archeologico Virtuale, seria una buena
herramienta para perseguir el objetivo de captar la atencion de los joévenes en
experiencias que tuvieran una parte aulica y otra en el teatro.

6. Instrumentar algun método de evaluacion de la experiencia para llevar un
control de qué tan efectiva es y de qué aspectos podrian o deberian mejorarse.

Para terminar de configurar la idea que persigue esta propuesta en particular, y
este trabajo de investigacion en general, se retoman las palabras de la Entrevistada 1
respecto de que a veces, por una incorrecta gestion del patrimonio, se genera indiferencia
respecto de “esos bienes que en sustancia configuran nuestro pasado y presente, y nos
anclan como seres provistos de identidad colectiva” (2018). Se busca, entonces,
promover no sélo el conocimiento del patrimonio sino la creacién de un vinculo afectivo
con el mismo, ya que “no se cuida lo que no se ama y no se ama lo que no se conoce”
(Entrevistada 1, 2018).
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

Como se menciondé ampliamente con anterioridad, el objetivo general de este
trabajo de investigacién fue el de realizar un diagnéstico de la situacion actual de la
utilizacién de soportes de realidad virtual, en especial la Cave Automatic Virtual
Enviroment (CAVE), en los procesos de interpretacidn patrimonial del patrimonio cultural.

Para lograrlo, en primera instancia se procedi® a una consulta de fuentes
bibliograficas y documentales que permitid, por un lado, relevar y caracterizar las
empresas proveedoras de CAVE en el mercado, tanto nacional como internacional; por
otro lado, la misma consulta permitié describir casos de implementaciones de esta
tecnologia en el campo del patrimonio cultural. En ese contexto se evalué la opinién de
expertos en diversas tematicas, sobre el uso de soportes de realidad virtual para el
proceso interpretativo del patrimonio.

Se presenta a continuacién un esquema de los principales aspectos identificados,
seguido de su explicacion en mayor detalle:

- Revision histdrica
- Multiplicidad de ambitos de aplicacion
- Multiplicidad de soportes

- Presentacion
- Multiplicidad de proveedores
- Potencialidades por sus caracteristicas

- Descripcion de casos
- Opinidn de expertos
- Vinculacion con el turismo cultural

La revisidn histérica de los usos de los soportes de realidad virtual mostrd, en
primer lugar, que el uso de la realidad virtual no es algo novedoso y actual como podria
pensarse, sino que sus inicios se remontan a los afos 50. Sin embargo, como se ha
mostrado también, en los ultimos anos esta ocurriendo una suerte de redescubrimiento
que pone a la realidad virtual en el centro de la atencion de quienes buscan herramientas
innovadoras para llevar adelante diversos proyectos. Asimismo, se sefialé la multiplicidad
de ambitos de aplicacion de los dispositivos presentados, muy diversos también. Se hizo
foco, de entre los distintos soportes, en el soporte CAVE, describiéndolo y puntualizando
sus caracteristicas.

La descripcion del soporte expuso la versatilidad de la CAVE, su caracter
inmersivo —que, como se expuso, puede mejorarse con sensores de localizacion que
hagan una simulacion mas fidedigna, que asocie el movimiento del usuario con el del
entorno y posibilite el sonido espacializado— y su caracter multiusuario, todos ellos
aspectos relevantes y ventajosos para simulaciones enfocadas en el ambito de la
recuperacion e interpretacion patrimonial. Por otra parte, la cantidad y diversidad de los
proveedores del soporte presentes en el mercado, tanto en el plano internacional como
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nacional, permite suponer que una creacion e instalacion de estos soportes es factible en
el ambito patrimonial, como lo ha sido en los paises en los que ya se ha hecho —o se
hace— uso de ellos.

Luego, en la descripcién de casos se expuso justamente como el soporte CAVE
puede ser utilizado para, a través de la creacién de mundos virtuales, traer al presente
distintos sitios patrimoniales irrecuperables en el mundo real. Ademas, no sélo se rescata
el aspecto material del patrimonio cultural —la arquitectura, el paisaje, etc.—, sino también
el inmaterial —los habitos, costumbres y vestimentas cotidianas de los pobladores—. Asi, la
posibilidad de recrear virtualmente sitios que ya no existen y que no pueden recuperarse
en la realidad, constituye un aporte incuestionable a la revalorizacién de estos sitios.

Asimismo, si se piensa en la recuperacion simulada de un patrimonio cultural
material e inmaterial, no puede dejarse de lado la vinculacién que se genera con el
turismo cultural, atendiendo al atractivo que poseen estas tecnologias per se, que
interesaria también a los turistas. Es importante en este punto mencionar que la
posibilidad de captar la atencion de los turistas culturales es clave para que la experiencia
que éstos realicen no sea meramente contemplativa. Cuando se trata de audiencia no
cautiva, como es el caso de los turistas, es imprescindible poseer herramientas que
posibiliten que la experiencia sea enriquecedora, si se quiere llevar a cabo un proceso
interpretativo del patrimonio que se visita.

Se sostiene, entonces, que la realidad virtual en general, y en particular el soporte
CAVE, puede usarse como una de estas herramientas para el proceso de interpretacion
patrimonial del patrimonio cultural, ya que sus caracteristicas son particularmente
ventajosas para tal uso, tal como puede observarse en los casos presentados. Cabe
destacar que los expertos entrevistados (con capacitacion y experiencia en patrimonio y
nuevas tecnologias, asi como en realidad virtual) coincidieron en que existen ventajas y
posibilidades relacionadas con el uso de soportes de realidad virtual en el proceso
interpretativo del patrimonio cultural.

Finalmente, en base a la revision de fuentes bibliograficas y documentales, a la
evaluacion de la opinion de los expertos de todos los subgrupos y a la indagacion de las
expectativas de los residentes locales respecto de una implementaciéon de una CAVE en
el Teatro Argentino de La Plata, se elaboré un diagnéstico sobre las posibilidades,
expectativas y aceptacion respecto de una hipotética implementacién de una CAVE en
esa institucion. Se eligio este sitio por ser un patrimonio cultural irrecuperable luego de su
incendio en el afo 1977. Ademas, se lo considera un patrimonio relevante de la ciudad,
tanto en su aspecto material como inmaterial, segun lo constatado en el trabajo de campo.
Con el paso del tiempo, si no se le presta una especial atencién, este patrimonio
continuara perdiéndose en su caracter inmaterial, cuyo anclaje mas fuerte se encuentra
en la memoria de todas aquellas personas que pudieron conocerlo —tanto por presenciar
las producciones artisticas o por haber trabajado en él-. El relevamiento y recuperacion
de estos testimonios es clave para ayudar, por un lado, a una simulacién mas fiel y, por
otro lado, a que queden preservados como lo estan las fotos y planos del antiguo teatro.

Se presenté por ultimo una propuesta sobre la creacién e instalacién de un soporte
CAVE dentro del teatro, orientada a realizar un recorrido virtual por una simulacién del
antiguo edificio del Teatro Argentino. Esta propuesta se presentd en base al diagndstico
realizado, y se evalué como favorable la opinién, tanto de los entrevistados como de los
encuestados, respecto de las posibilidades, expectativas y aceptacion de la hipotética
implementacién de la referida CAVE.

Como conclusion final de este trabajo se sostiene que los soportes de realidad
virtual en general, y el soporte CAVE en particular, tienen grandes potencialidades en el
ambito del patrimonio cultural, especificamente para su proceso interpretativo —tanto de
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residentes como de turistas— promoviendo la generacion de significados personales sobre
el patrimonio. Usando este soporte, como se ha visto en diversos lugares en los que se
implementd con éxito, se puede trabajar no sélo sobre el conocimiento de los sitios
patrimoniales sino también sobre la creacién de un vinculo afectivo entre ellos y quienes
los visitan que genere un deseo de conservacion y resguardo para las nuevas
generaciones.

Se espera que tanto la presentacion de los antecedentes historicos de la realidad
virtual como la descripcidon del soporte y el relevamiento de los proveedores del mismo,
asi como la descripcion de casos en los que se ha usado una CAVE para promover el
proceso interpretativo del patrimonio cultural y, finalmente, el estudio de caso del Teatro
Argentino de La Plata —con su diagndstico y propuesta de implementacion—, constituyan
un aporte al estudio de la situacion actual de la utilizacidon de soportes de realidad virtual,
en especial la Cave Automatic Virtual Environment (CAVE), en los procesos de
interpretacién patrimonial del patrimonio cultural.

RECOMENDACIONES

Como se menciond a lo largo de este trabajo de investigacion, mas alla de los
objetivos especificos tratados en sus apartados correspondientes, el objetivo general fue
el de realizar un diagnostico de la situacidn actual de la utilizacién de soportes de realidad
virtual, en especial del soporte CAVE, en los procesos de interpretacién patrimonial del
patrimonio cultural. Las recomendaciones en torno a investigaciones futuras se enfocan
en una mayor apertura del ambito de estudio, vinculadas con la relacion actual y/o
potencial de las nuevas tecnologias, tanto especificamente con el patrimonio cultural y
con su proceso interpretativo, como con el turismo en general. En este sentido, algunas
sugerencias son:

- Indagar respecto del uso de otros soportes de realidad virtual en los procesos de
interpretacion patrimonial del patrimonio cultural en otros sitios.

- Procurar la realizacion de descripciones detalladas sobre qué efecto —o efectos—
genera en los turistas la utilizacion de estos soportes, por ejemplo en base a
experimentaciones que sigan teorias comportamentales.

- Analizar y proponer criterios de estructuracion de los discursos que
complementan el contenido que se muestra en los soportes de realidad virtual.

- Contribuir a fomentar las indagaciones sobre la realidad virtual, aumentada o
mixta y el uso de sus distintos soportes aplicados al turismo.

- Proponer nuevos usos de estos soportes en diversas areas en las que el turismo
se hace presente, como agencias de viajes, aeropuertos, hoteles, museos, galerias,
centros de interpretacion patrimonial, parques nacionales u otro tipo de areas protegidas.

- Promover estudios interdisciplinarios entre profesionales del turismo vy

profesionales de otros ambitos que traten temas afines a los conceptos de realidad virtual,
aumentada y mixta (desde programacion hasta arte).
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ANEXO |

Entrevistas

- Patrimonio y nuevas tecnologias

1. ¢ Cree que se tiene en cuenta el concepto de interpretacion patrimonial en la gestion del
patrimonio cultural?

2. ;Considera que las experiencias que se suelen llevar a cabo en torno al patrimonio
cultural son atractivas para los jovenes de hoy en dia?

3. En lineas generales, ¢cree que se apela mas a la educacion como instruccién o como
provocacion interpretativa?

4. i Considera que el uso de nuevas tecnologias podria contribuir a captar la atencién de
los jovenes?

5. ¢ Conoce la realidad virtual?

6. ¢Piensa que la realidad virtual puede ser utilizada para promover el conocimiento del
patrimonio cultural?

7. ¢Cree que la realidad virtual podria articularse como una herramienta dentro de los
procesos interpretativos del patrimonio cultural?

8. La introduccion de la realidad virtual, ¢podria ayudar a revalorizar aspectos identitarios
de una comunidad por parte de los jovenes?

- Realidad virtual

1. ¢, Cree que esta generalizado el uso de la realidad virtual en nuestro pais? s Por qué?

2. ¢, Cudles considera que son las principales ventajas de la realidad virtual?

3. ¢ Cuales considera que son las principales desventajas de la realidad virtual?

4. ; Considera que su uso llama la atencion y/o es atractivo para las personas? ¢ Por qué?
5. ¢ Considera que puede aplicarse al ambito del turismo? ; Cémo?

6. ¢Considera que puede aplicarse dentro del ambito educativo o interpretativo del
patrimonio cultural? ;Cémo?

7. ¢, Conoce el soporte CAVE? En qué consiste?

8. ¢ Lo ha fabricado? ¢ Cuanto cuesta hoy en dia hacerlo (dolarizar)?

- Gestion del Teatro Argentino

1. ¢ El Ministerio de Gestion Cultural de la Provincia de Buenos Aires considera al Teatro
Argentino como un elemento relevante del patrimonio cultural local?

2. ¢, Se tiene en cuenta el proceso interpretativo del patrimonio en el discurso de las visitas
guiadas?

3. ¢ Se realiza algun registro de los visitantes (platenses o no) que se acercan al Teatro
Argentino?

4. ; Considera que los jévenes platenses se interesan por la historia del Teatro Argentino?
5. ¢ Cree que reconstruir el antiguo teatro seria importante para la cultura platense?

6. ¢ Conoce la realidad virtual?

7. ¢Cree que la implementacién de nuevas tecnologias, como un recorrido virtual por el
antiguo teatro usando realidad virtual, podrian ser una herramienta para captar la atencion
de los jovenes?

8. ¢Se considerd la introduccion de nuevas tecnologias que puedan ser atractivas para
los visitantes jovenes?

9. ¢ Piensa que un recorrido virtual podria atraer a mas turistas?

- Proceso interpretativo del Teatro Argentino
1. ¢Se realiza algun registro de los visitantes (platenses o no) que se acercan al Teatro
Argentino?
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2. ¢ Considera que los jovenes platenses se interesan por la historia del Teatro Argentino?
3. ¢, Se adapta el discurso de las visitas guiadas a la edad del publico?

4. ¢ Se intenta interpelar al visitante con el relato?

5. ¢, Se tiene en cuenta el proceso interpretativo del patrimonio en el discurso de las visitas
guiadas?

6. ¢ Cree que reconstruir el antiguo teatro seria importante para la cultura platense?

7. ¢, Conoce la realidad virtual?

8. ¢ Piensa que un recorrido virtual podria atraer a mas turistas?

9. ¢Cree que la implementacién de nuevas tecnologias, como un recorrido virtual por el
antiguo teatro usando realidad virtual, podrian ser una herramienta para captar la atencion
de los jévenes?

10. ¢ Podria incluirse una experiencia de realidad virtual de este tipo, dentro de las visitas
guiadas?

Cuestionario

- Residentes platenses

1. Edad

2. i Sabe que el Teatro Argentino no siempre tuvo el edificio actual? (En caso de que la
respuesta sea negativa, mostrar foto) Si - NO

3. ¢ Conoci6 el antiguo Teatro Argentino? Si - NO

4. ;Conoce la realidad virtual? Si - NO

5. Si pudiera hacer un recorrido en el antiguo edificio usando realidad virtual, ;le
interesaria hacerlo? Si - NO
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ANEXO II

Tabla 1: Empresas proveedoras relevadas

EMPRESA PAIS CONTINENTE FECHA DE
FUNDACION
Antycip Simulation Francia Europa 1996
Barco Bélgica Europa 1934
Caterpillar Technical Center Estados Unidos América del Norte 1960
Christie Estados Unidos América del Norte 1929
EON reality Estados Unidos América del Norte 1999
Fakespace Labs Inc. Estados Unidos América del Norte 1990
Forge Reply Italia Europa 2011
Fulcro Reino Unido Europa 2002
HLRS Alemania Europa 1996
Holovis Reino Unido Europa 2002
IGI Estados Unidos América de Norte 1998
Ignibit Polonia Europa 2013
Immersion Francia Europa 1994
Immersive Display Francia Europa 2016
Innovatecno Espafia Europa 2003
Intertech Vision-ME Emiratos Arabes Oriente Medio 2000
Isobar Estados Unidos América del Norte 2003
Lockheed Martin Estados Unidos América del Norte 1912
MakeReal Reino Unido Europa 2006
Mechdyne Estados Unidos América del Norte 1996
Middle VR Francia Europa 2012
Novaworks Agentina América del Sur 2010
OptiTrack Estados Unidos América del Norte 2005
ProDisplay Reino Unido Europa 2004
Qualisys Suecia Europa 1989
Skanska Suecia Europa 1887
Sweco Suecia Europa 1889
Tata Elxsi India Asia y el Pacifico 1989
TechViz Francia Europa 2004
Virtails Reino Unido Europa 1989
Virtual Reality Turkey Turquia Europa 2017
VisBox Estados Unidos América de Norte 2000
Viscon GmbH Alemania Europa 2002
VR Simulation Systems Reino Unido Europa 2015
VR-bnb Francia Europa 2016
WorldViz Estados Unidos América del Norte 2002
Xenium Digital India Asia y el Pacifico 2007

Fuente: Elaboracion propia en base al relevamiento realizado
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Tabla 2: Instituciones proveedoras relevadas

INSTITUCION o PROYECTO UNIVERSIDAD o PAIS CONTINENTE
CENTRO DE
INVESTIGACION
BarcelonaTech Universitat Politécnica de Espaina Europa
Catalunya
CADET VR Lab Deakin University Australia | Oceania
California Institute for Telecommunications and University of California Estados América del
Information Technology (Calit2) (San Diego) Unidos Norte
Center for Computation & Visualization Brown University Estados | América del
Unidos Norte
Center of Excellence in Enterprise Technology Villanova University Estados América del
(CEET) Unidos Norte
Centro de Apoyo Tecnoldgico Universidad Rey Juan Espana Europa
Carlos
Centro de Domética Integral (CeDlint) Universidad Politécnica de | Espana Europa
Valencia
Centro de Innovacion e Servizos de Galicia Axencia Galega de Espana Europa
Innovacion
Department of Kinesiology and Applied University of Delaware Estados | América del
Physiology Unidos Norte
Digiscope Université Paris-Saclay Francia Europa
DreamsLab Scuola Normale Superiore | Italia Europa
Electronic Visualisation Laboratory (EVL) University of Illinois Estados | América del
Chicago Unidos Norte
Entorns Virtuals en Neurociencies i Tecnologia Universitat de Barcelona Espana Europa
Experimental (Event-LAB)
Facultad de Ingenieria Universidad Auténoma de | México América del
San Luis Potosi Norte
Graduate College of Social Work (GCSW) Universty of Huston Estados | América del
Unidos Norte
Human-Interface Technology Lab (HIT Lab NZ) University of Canterbury Nueva Oceania
Zelanda
I.R.C.C.S. Istituto Auxologico ltaliano Politecnico di Milano Italia Europa
Immersia Institut National de Francia Europa
Recherche en Informatique
et en Automatique
Instituto de Investigacion e Innovacion en Universidad Politécnica de | Espafna Europa
Bioingenieria Madrid
Instituto de Tecnologias Interactivas da Madeira University of Madeira Madeira Europa
(M-ITI)
IT Center RWTH Aachen University Alemania | Europa
Labor Zur Simulation in der Virtual Reality Hochschule Minchen Alemania | Europa
MedialLab Universidad Nacional del Argentina | América del
Centro Sur
VENISE - Laboratoire d'Informatique pour la Centre National de la Francia Europa
Mécanique et les Sciences de I'Ingénieur Recherche Scientifique
Virtual Environments and Computer Graphics University College London | Reino Europa
(VECG) Unido
Virtual Reality Applications Center (VRAC) lowa State University Estados | América del
Unidos Norte
VisionAir - Istituto di Matematica Applicata e Consiglio Nazionale delle Italia Europa

Tecnologie Informatiche "Enrico Magenes"

Ricerche

Fuente: Elaboracion propia en base al relevamiento realizado
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Cuadro 1: Distribucion de empresas por pais

B Argentina

M Francia

M Espafia

M Reino Unido
B Turquia

H Estados Unidos

H Alemania
M Italia
i Otros
Fuente: Elaboracion propia en base a las empresas relevadas.
Cuadro 2: Distribucion de empresas por continente
M Europa

B América del Norte
B América del Sur
M Asia y el Pacifico

B Oriente Medio

Fuente: Elaboracion propia en base a las empresas relevadas.
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Cuadro 3: Distribucion de universidades y centros de investigacion por pais

B Argentina
M Francia
M Espafia

H Reino Unido

Fuente: Elaboracion propia en base a las universidades y centros de investigacion relevados.

Cuadro 4: Distribucion de universidades y centros de investigacién por continente

B América del Sur

M Europa

i América del Norte
B Oceania

Fuente: Elaboracion propia en base a las universidades y centros de investigacion relevados.
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ANEXO Il

Cuadro 1: Pregunta: ¢ Sabe que el Teatro Argentino no siempre tuvo el edificio actual?

Jévenes Jévenes adultos
ENO ES|
ENO mSI
Adultos intermedios Adultos avanzados

0%
ENO mS|
ENO ES|

Fuente: Elaboracion propia en base a las encuestas realizadas.

Cuadro 2: Pregunta: ;Conocié el antiguo Teatro Argentino?

Adultos intermedios Adultos avanzados

. ENO E5) .
ENO H5|

Fuente: Elaboracion propia en base a las encuestas realizadas.
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Cuadro 3: Pregunta: ¢ Conoce la realidad virtual?

Jovenes Jévenes adultos

. mNO mSI . ENO HSI

Adultos avanzados

. ENO mSI

Cuadro 4: Pregunta: Si pudiera hacer un recorrido en el antiguo edificio usando realidad
virtual, ¢le interesaria hacerlo?

Adultos intermedios

. mNO m5

Fuente: Elaboracion propia en base a las encuestas realizadas.

lévenes Jévenes adultos
. ENO HSI . ENO HSI
Adultos avanzados

Adultos intermedios

ENO mS|
ENO ESI

Fuente: Elaboracion propia en base a las encuestas realizadas.
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Cuadro 5: Resultados del total de encuestados.

éSabe que el Teatro Argentino no
siempre tuvo el edificio actual?

ENO E5]

éConoce la realidad virtual?

ENO B35

Fuente: Elaboracion propia en base a las encuestas realizadas.

éConocio el antiguo Teatro
Argentino?

ENO ES|

Si pudiera hacer un recorrido en el antiguo edificio

usando realidad virtual, ¢le interesaria hacerlo?

ENO ESI
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ANEXO IV

Material de Da Capo, Archivo Historico del Teatro Argentino de La Plata

Sala Principal
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Material del Archivo Histérico del Ministerio de Infraestructura y Servicios Publicos de la
Provincia de Buenos Aires

Fachadas
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