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Ambito de aplicacién

En este trabajo se presenta un proyecto llamado “Reflector Magico”
(RM), que fue desarrollado como parte de las lineas de investigacién y
desarrollo del Instituto de Investigacién en Informéatica LIDI (ITI-LI-
DI) [1]. El trabajo surge de los estudios en relacion a modelos de
interaccién natural, entornos interactivos, interaccién tangible (IT),
técnicas de mapeo de proyecciones y narrativas digitales interactivas
(NDI). Con el fin de enriquecer las formas de ensefiar y aprender con
experiencias que combinan el mundo fisico con el entorno digital, se
disefi6 un dispositivo que posibilita mapear, en posiciones determina-
das del entorno fisico, diferentes elementos digitales como imégenes,
animaciones y/o videos. Esto posibilita una forma de trabajar en NDI.
En 2024 se cre6 la primera narrativa vinculada al mundo de “El
Principito”, y a algunos de sus icénicos personajes. En este trabajo
se describe el proyecto y su aplicacion.
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Objetivos
Los objetivos del Reflector Magico son:

¢ Crear narrativas que combinen el mundo fisico y digital, con el
aporte de docentes y /o estudiantes.

¢ Abordar experiencias educativas interactivas para posibilitar otras
formas de aprender

¢ Resaltar a las tecnologias digitales como mediadoras de aprendi-
zajes

Esta propuesta es escalable a diferentes contextos educativos, ya
que se puede cambiar la narrativa para cada caso.

Introduccion

El proyecto fue desarrollado por estudiantes de la carrera Inge-
nieria en Computacién de la Facultad de Informatica de 1la UNLP,
en conjunto con docentes-investigadores del III-LIDI. En la linea de
investigacion sobre paradigmas de interaccion persona-ordenador
aplicados a escenarios educativos, se vienen realizando diversos traba-
jos que combinan el uso de microcontroladores, sensores, actuadores,
dispositivos méviles, entre otros [2,3,4,5].

La propuesta es atender a necesidades educativas que acercan
diferentes docentes de la region de La Plata y también alumnos de
la Maestria de Tecnologia Informatica Aplicada en Educacion de la
misma Facultad. En 2024 se recibié la visita en el Centro de Inno-
vacion y Transferencia Tecnolégica de la Facultad [6] de directivos
y profesores de uno de los colegios de la UNLP. Los temas de NDI
fueron de interés como area de cooperacion.

Al mismo tiempo, se venian analizando antecedentes. Uno de
ellos es el trabajo de [7], que propone una arquitectura orientada a
técnicas de narracién digital sobre objetos tangibles. En esta linea se
ha venido desarrollando un cuadro interactivo de Grace Hopper, el
cual, mediante sensores y actuadores, permite generar interacciones
que enriquecen la experiencia del usuario con informacién sobre su
legado. La dinamica de la narrativa esta diseniada para ser comple-
mentada con intervenciones de un facilitador que guia y amplia la
experiencia [5]. Otro antecedente que ha resultado una inspiracién
para este trabajo es una instalacién interactiva llamada “Shadows of
Memory”, en la que se aborda lo efimero de la memoria, entre otros
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temas. La propuesta invita a los usuarios a explorar el espacio con
una linterna, revelando sombras ocultas en distintos puntos de la sala
[8]. A partir de estos antecedentes se desarrollé el RM.

Diseiio y desarrollo del RM

El Reflector Magico es una instalacion interactiva que invita al
usuario a explorar planetas del universo de El Principito. La propuesta
combina un diserio fisico con planetas de la historia, incluyendo sus
nombres y caracteristicas, y un reflector montado sobre un tripode,
que el usuario puede orientar para iluminar sectores del disefio fisico.
Este dispositivo se comporta como un reflector convencional que pro-
yecta luz sobre la superficie. Sin embargo, al enfocarse sobre ciertos
planetas, se revelan animaciones que enriquecen la experiencia y
profundizan la narrativa (Figura 1).

BTN

Figura 1- Funcionamiento del RM.

En el disefio del RM y la narrativa a contar se pueden distinguir
tres capas de planificacién: a) hardware; b) entorno del mapeo y c)
narrativa.

a) Capa de hardware: se trabajé en la deteccion de las posiciones
del reflector. Para la implementacion se utilizé una placa ESP32 y un
sensor MP6050 (acelerémetro y giroscopio). En la ESP32 se reciben
los datos del MP6050 y se aplican filtros como el de Madgwick.®

b) Capa de entorno del mapeo: para el mapeo de proyecciones se
trabaja con UNITY. Se reciben los datos de la ESP32, y se aplica un
filtro “pasa bajos” para eliminar ruido del movimiento del reflector.

6. El algoritmo de Madgwick es una técnica de fusién de sensores utilizada para estimar
la orientacién de un objeto utilizando datos de una unidad de medicién inercial (IMU)
la experiencia visual (Figura 3, derecha). Ademas, dada la naturaleza de la exposicion,
se prioriz6 una duracion corta para facilitar la circulacion de los visitantes.
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Finalmente, se transforman las coordenadas para ubicar las anima-
ciones en el espacio fisico.

c) Capa narrativa: se trabaj6 en la definiciéon de los objetivos, el
guién multimedia y la instalacion fisica. Se disefiaron cinco plane-
tas, cada uno con caracteristicas particulares que forman parte de
la historia a narrar. Los planetas incluidos son (Figura 3, izquierda):
el Asteroide B612 (planeta del Principito), el planeta del Vanidoso,
el planeta del Farolero, el planeta Tierra y un quinto planeta creado
especialmente para esta instalacién: el del Equilibrista. Este tltimo
permite vincular la historia de El Principito con temas relacionados
al uso de la tecnologia. El Equilibrista busca mantener el equilibrio
entre el uso de la tecnologia y el contacto con el mundo natural.

By

El principitaymresa El vanidosa

Figura 3- Izq. Instalacién fisica; Der. Imdgenes con animaciones que se
mapean en los planetas

Se disefiaron las animaciones presentes en cada planeta, asegu-
rando que fueran breves y evocaran caracteristicas distintivas de cada
uno. El objetivo fue generar en el usuario una reflexion a partir de

Experiencias con la instalacion

El RM fue presentado en la Noche de los Museos (Figura 5) y en
eventos como la Expo Ciencia y Tecnologia de la Fac. de Informatica
de la UNLP. A partir del andlisis de las interacciones registradas y las
manifestaciones, los resultados obtenidos evidencian el atractivo de
la propuesta por parte de los participantes: nifios, jovenes y adultos.
Asimismo, la experiencia de descubrir personajes y detalles de la
historia, fomenta la reflexién y el debate en torno a su interpretacion.
Se tomaron consideraciones de usabilidad para futuras mejoras.
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Figura 5- Noche de los Museos.

Conclusiones y trabajos futuros

El proyecto representa un avance en el tracking de objetos y
habilita nuevas formas de interaccién entre el usuario y el entorno.
Esta modalidad de interaccién despierta la curiosidad y promueve
el descubrimiento de informacién en el espacio fisico. Se promueven
asi experiencias de aprendizaje “por descubrimiento”. Se abren asi
nuevas oportunidades para el campo NDI.

En cuanto al hardware, el uso del sensor MP6050 presenta ciertas
limitaciones que han obligado a restringir el espacio de interaccién.
Se estan estudiando diferentes tecnologias con el objetivo de brindar
mayor libertad al usuario y posibilitar la interaccién en toda la sala
y en mejoras de las interacciones. Se avanzard préximamente con
nuevas narrativas.

Bibliografia

[1] Instituto de Investigacién en Informética (III - LIDI). (s.f.). Facultad de
Informdtica, UNLP. https://weblidi.info.unlp.edu.ar

[2] Zeballos, M., Sanz, C. V., Artola, V., & Torres, J. I. (2024). Mascota inte-
ractiva para el aprendizaje de temas de alimentacién saludable. TE&ET
2024. pp. 130-133. https:/sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/174336

[3] Bigurrarena, N., Ballardini, E., Artola, V., Buffarini, A., Nordio, M., &
Sanz, C. (2021). Albores: un juego basado en interacciéon tangible para
conocer figuras destacadas de la historia de la informdtica. En Actas
TE&ET 2021. https:/sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/122762

[4] Cruz Alvarado, M. (2019). Diserio e implementacion de juguetes interac-

[439]



tivos para actividades educativas basadas en IT. https:/sedici.unlp.edu.
ar/handle/10915/87674

[56] UNLP. (2022). Informdtica desarrollé un cuadro educativo basado en
Interaccion Tangible. https:/shorturl.at/AeX40

[6] Centro de Innovacién. (s.f.). Facultad de Informdtica — UNLP. https:/
www.info.unlp.edu.ar

[7] Trichopoulos, G. et al. (2021) Augmented and personalized digital na-
rratives for Cultural Heritage under a tangible interface. 16th Int. W. on
Semantic and SMAP, pp. 1-5.

[8] Borgwardt, J. (2022). Shadows of Memory [Instalacién interactiva]. USC

Media Arts + Practice.https:/map.usc.edu/project/shadows-of-memory/

[ 440 ]



