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Resumen

La ciudad de Bahia Blanca y la region,
cuentan con diferentes dareas de wvalor
patrimonial, dentro de las cuales se
destacan, entre otras, el casco fundacional
de la ciudad y el sitio arqueolégico Paso
Mayor. Las nuevas tecnologias aplicadas a
la difusién del patrimonio cultural,
permiten un mejor acceso y un mayor
acercamiento a estos bienes culturales,
convirtiéndose en herramientas de gran
valor para su divulgacion. La Realidad
Aumentada y Virtual se vislumbran como
dos nuevas tecnologias que brindan
importantes alternativas en lo que respecta
al tipo de difusién planteado, ya que
posibilitan un acercamiento a los bienes
patrimoniales, de forma atractiva vy
diferente comparadas con los medios
convencionales de difusién actualmente
utilizados. A partir de éstas se ha
planificado una serie de trabajos articulados
entre el Departamento de Geografia y
Turismo, el Departamento de Humanidades
y el Departamento de Ciencias e Ingenieria
de la Computacion, todos pertenecientes a
la Universidad Nacional del Sur. Estos
trabajos tienen como objetivo contribuir a la
difusion del patrimonio arqueologico,
arquitectonico 'y urbano del area
fundacional de Bahia Blanca y la region,

mediante la aplicacion de las nuevas
tecnologias de la informacion, tales como la
Realidad Aumentada y Virtual.

Palabras clave: TICs, Patrimonio Cultural,
Turismo, Arqueologia, Realidad Virtual,
Realidad ~ Aumentada, Computacion
Grdfica.

Contexto

El trabajo se lleva a cabo en conjunto,
entre el Laboratorio de Investigacion y
Desarrollo en Visualizacion y Computacion
Gréfica (VyGLab) del Departamento de
Ciencias e Ingenieria de la Computacion, el
Departamento de Geografia y Turismo y el
Departamento de Humanidades, todos
pertenecientes a la Universidad Nacional
del Sur. Los trabajos realizados involucran
a docentes investigadores, becarios de
posgrado y alumnos de grado de estos tres
departamentos.

Introduccion

Las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TICs) constituyen
herramientas que admiten manipular la
informacion, permitiendo su tratamiento y
transmision, principalmente a través de la
informatica, Internet y las
telecomunicaciones.
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Los efectos de las nuevas tecnologias tienen
repercusiones en distintos ambitos de la
vida humana como la economia, el empleo,
la forma de produccién, la educacion, entre
otros.

La verdadera transformacién tecnoldgica
implica disponer de las nuevas tecnologias
como recurso, pero mas aun, en la
posibilidad de gestionarlas y aplicarlas, lo
que da como resultado diferentes realidades
territoriales.

En efecto, la revolucion tecnolégica
consiste en “una revolucion supermoderna
que no encuentra su poder en la
permanencia sino en la potencialidad de
ser descubierta” [1]. La relacion entre las
TICs y la ciudad se ha reflexionado desde el
siglo XX, principalmente cuando comenzé
a difundirse ampliamente el uso de Internet.
Desde la década de los 80’s, su uso se
encuentra en constante expansién por la
masificacién de usuarios y por la diversidad
de su aplicacion. Particularmente en
Argentina, a partir de los 90’s este proceso
se acentia por la difusion masiva de
Internet.

En la actualidad, el patrimonio se
enfrenta a un contexto cambiante y
complejo, basado en preceptos a escala
global, que requieren una adecuacion a las
exigencias planteadas. En este marco, entra
en juego la gestion del patrimonio cultural,
tratando de repensar iniciativas de puesta en
valor, de acuerdo a las demandas del
macroentorno.

Este proceso de planificacion vy
asignacion de recursos, destinado a la
consecucion de  objetivos  concretos,
adquiere caracteristicas disimiles a las de
otros tiempos, planteandose un gran
desafio: preservar el patrimonio a través de
su uso  activo. “Superando  las
concepciones tradicionales que limitaban
el cuidado o tutela del patrimonio al
estudio y la conservacion, nuestra época ha
redescubierto las posibilidades de una
gestion integral del patrimonio que
plantea, ademds del reto de Ia
conservacion, encontrar los mejores usos
para nuestro patrimonio histérico comun,

sin menoscabo de su preservacion ni su
valoracion social.” [2]

A los fines de la investigacion, interesa
resaltar una determinada forma de gestion,
que posibilita el conocimiento del
patrimonio a todos los actores intervinientes
en la iniciativa de planificacién y, a su vez,
contribuye a informar e interiorizar al
publico objetivo al que se orienta dicha
estrategia. Se hace referencia aqui, a la
difusion del patrimonio propiamente dicha.

Las TICs y su injerencia en el campo
del patrimonio cultural, se transforman en
los medios necesarios para poder difundir el
valor histérico, cultural y social que
albergan estas obras y manifestaciones
contenedoras. De acuerdo al tipo de
iniciativa, al componente patrimonial con el
que se esté trabajando, al publico objetivo
que se quiere persuadir y al tipo de
herramienta utilizada para la comunicacion,
dependerdan los fundamentos concretos
sobre los que se apoye la propuesta,
priorizando en algunos casos ciertos
principios en detrimento de otros, pero
siempre teniendo presente la idea de hacer
conocer y apropiar estos bienes, como
elementos portadores de la identidad de un
pueblo.

Realidad Virtual y Aumentada

La Realidad Virtual (RV) es una
aplicacién de la tecnologia computacional
cuyo objetivo es el de generar
representaciones visuales que simulan
mundos reales o ficticios. Es clave en RV
lograr que el usuario tenga la sensacion de
estar presente en el mundo virtual. Las
aplicaciones de RV en las actividades de la
vida cotidiana son muchas y diversas.
Podemos destacar la reconstruccion de la
herencia cultural, la medicina y la
simulaciéon de multitudes, entre muchas
otras.

La RV puede ser de dos tipos: inmersiva
y no inmersiva. Los métodos inmersivos de
RV  estan  asociados a ambientes
tridimensionales generados por
computadora, los cuales se manipulan a
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través de dispositivos especiales disefiados
para capturar los movimientos del cuerpo
humano. En este caso, se busca que el
usuario so6lo vea el mundo virtual,
aislandolo totalmente del mundo real. En el
caso no inmersivo, también utiliza
ambientes tridimensionales generados por
computadora pero no se aisla al usuario del
mundo real.

El término Realidad Aumentada (RA)
se utiliza para describir la combinacion, en
tiempo real, de imagenes creadas por
computadora con imagenes del mundo real,
creando asi una realidad mixta. La
integracion de imagenes virtuales e
imagenes reales es la principal diferencia
entre RV y RA, puesto que esta dltima no
sustituye la realidad fisica sino que la
complementa o aumenta, agregando mas
informacion.

Un sistema de RA posee tres
caracteristicas basicas que lo identifican
como tal: la combinacion de elementos
reales y virtuales en un entorno real; la
capacidad de ser interactivos en tiempo
real, y que estén correctamente registrados
en 3D. Este tltimo item se refiere a que los
elementos reales y virtuales deben estar
correctamente alineados, de manera que
parezca que ambos se encuentren en un
unico entorno.

Area de Estudio I: Casco Fundacional de
Bahia Blanca

Parte del trabajo de investigacion
aborda el estudio del area fundacional de la
ciudad de Bahia Blanca, la cual esta
comprendida dentro de su centro historico.
Este ultimo se encuentra enmarcado por el
limite establecido entre las calles: Mitre y
Soler hacia el Noreste; Belgrano y Donado
hacia el Sudeste; Brown y Vieytes hacia el
Sudoeste; Rondeau y Rodriguez hacia el
Noroeste. Se destacan asi, quince
cuadriculas de diferentes dimensiones,
incluyendo el sitio sobre el que se encuentra
la Plaza Rivadavia.

El centro histérico se caracteriza por
albergar a la zona del fuerte que dio origen

a la ciudad: la “Fortaleza Protectora
Argentina”. Ocupaba, con sus edificios
complementarios, cuatro manzanas
enmarcadas hoy por el perimetro de calle
Estomba, Chiclana, O’Higgins, Brown,
Vieytes y Moreno.

Area de Estudio II:
Arqueolégica Paso Mayor

Localidad

Una segunda area de investigacion y
aplicacion es la localidad arqueolégica Paso
Mayor, la cual se encuentra ubicada en el
valle medio del rio Sauce Grande, en el
limite de los partidos de Coronel Pringles,
Coronel Rosales y Bahia Blanca. Es un
vado que actué durante miles de afios como
un nodo de circulaciéon de la gente debido a
la facilidad para atravesar el rio por ese
sector [5]. Primero, fue reiteradamente
utilizado como lugar de asentamiento por
los grupos cazadores recolectores y luego
del contacto, por sociedades indigenas y
criollas. Estas ocupaciones de distintas
cronologia jalonan ambas margenes
alrededor del vado.

Lineas de Investigacion y
Desarrollo

La propuesta se enmarca en un plan de
comunicacion a largo plazo, integrando las
TICs a la difusion del patrimonio cultural
de Bahia Blanca y la region. Como una
primera alternativa , se presentan tres ejes
de investigacion, sobre los que se trabajan
en la actualidad. Cada uno de ellos se ubica
dentro de un programa de mayor alcance a
largo plazo. A continuacion se describen
cada uno de estos ejes, que son:

1. Difusion del patrimonio cultural a
través de Realidad Virtual no
Inmersiva.

2. Difusion del Patrimonio Cultural
utilizando Realidad Aumentada.

3. Difusion del Patrimonio Cultural a
través de la Reconstruccion Virtual
de Obras.
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Difusion del patrimonio cultural a través
de Realidad Virtual no Inmersiva

Este eje busca crear un recorrido virtual
de toda la ciudad de Bahia Blanca. Este
recorrido incluira tanto las calles de la
ciudad como el interior de los edificios mas
significativos.

También en este eje se ubica el
desarrollo del proyecto “Paisajes
Arqueolégicos”, proyecto aceptado en la
convocatoria 2013 “Universidad, Disefio y
Desarrollo Productivo” con un presupuesto
de $25000. El objetivo de este proyecto es
generar un recorrido virtual interactivo de la
localidad arqueol6gica Paso Mayor.
Difusion del Patrimonio Cultural
utilizando Realidad Aumentada

Este eje busca poder masificar e
implementar los cédigos QR [4] en todos
los edificios historicos de la ciudad y poder
utilizarlos, no sélo para brindar informacién
en forma de texto, sino con la posibilidad
de agregar contenido multimedia como
imagenes, videos, direcciones de Internet
con informacién relevante, etc.

Difusion del Patrimonio Cultural a
través de la Reconstruccion Virtual de
Obras

El objetivo de este eje es reconstruir, a
través de la realidad virtual, aquellas obras
edilicias histéricas de la ciudad que ya no
existen o no pueden ser accedidas por el
publico general.

Resultados y Objetivos

Sobre los tres ejes presentados se han
obtenido resultados parciales que se
detallan a continuacion. Ademas se
continua trabajando para alcanzar objetivos
establecidos a largo plazo.

Difusién del patrimonio cultural a través
de Realidad Virtual no Inmersiva

En el afo 2013 se present6 el proyecto
“Paisajes Arqueolégicos” el cual fue
aprobado para su ejecucion durante el afio
2014. Actualmente se esta comenzando a
trabajar en este proyecto y se espera contar
con un prototitpo funcional a mitad de afio.
Difusion del Patrimonio Cultural
utilizando Realidad Aumentada

Sobre este eje se ha comenzado a
trabajar en el uso de Realidad Aumentada
sobre dispositivos moviles, en particular
sobre el sistema operativo Android. Un
primer objetivo es utilizar la Realidad
Aumentada en conjunto con el sistema de
transporte publico de la ciudad para obtener
un sistema modvil que les permita a los
usuarios acceder a informacion asociada al
transporte local.

También sobre este mismo eje se esta
comenzando a trabajar en la difusién de la
ex Usina General San Martin, mediante el
disefio y desarrollo de una aplicacion de
RA.

Difusion del Patrimonio Cultural a
través de la Reconstruccion Virtual de
Obras

La reconstruccion Virtual de la
“Fortaleza Protectora Argentina”, fuerte que
da origen a la ciudad de Bahia Blanca, se
conforma como uno de los proyectos
integrantes dentro de los ejes de
investigacion presentados.

La inexistencia actual de esta
construccion, y las evidencias asociadas, se
presentan como los fundamentos para
desarrollar una visualizacion in situ, que
posibilite recrear a la obra con todas sus
caracteristicas y elementos representativos.

La reconstruccion de la fortaleza se
realiz6 a partir de informacion histérica
consultada en ilustraciones y referencias
histéricas. Utilizando programas de disefio
3D fue posible reconstruir, al detalle, esta
edificacion. Como producto final, se
desarroll6 una aplicacion que puede ser
utilizada por el publico general para poder
recorrer la fortaleza. Dicha aplicacion estara
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disponible libremente en la Web durante el
corriente ano.

Formacion de Recursos
Humanos

En lo concerniente a la formacién de
recursos humanos se detallan las tesis
concluidas y en desarrollo relacionadas con
la linea de investigacion presentada:

Tesis Concluidas

o Tesis Maestria. Andrés Pinassi. Tema:
Turismo y Patrimonio. El marketing
turistico del patrimonio cultural como
alternativa de desarrollo del centro
historico de Bahia Blanca: una
propuesta de gestion. Direccion: Dra.
Patricia Ercolani.

e Tesis de Grado. Manuel Soto. Tema:
Realidad Aumentada aplicada al
transporte publico. Direccién: Dra.
Silvia Castro y Dr. Martin Larrea.

Tesis en Desarrollo

e Tesis de Grado: Paula Lobos. Tema:
TICs y Turismo: Realidad Aumentada
aplicada a la ex Usina General San
Martin.

» Tesis de Grado: Astrid Bjerg. Tema: TIC
y Turismo Cultural. Aplicacién de las
nuevas tecnologias a la difusion del

patrimonio eclesiastico catolico de la
ciudad de Bahia Blanca.
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