INFoXicacion

HCrofig
cogritiva

Neurosis digital




0
:
R
v



Hiperrealidad
Simulacroy Simulacion

Q
v

) 8 AARRE 08 CTAR s oo ¥l
o 1A OABSHONPCIES - DR 1 M ARTERSHY  SERPCTIES e EAN AECTES ATERCE SHUBRE THE NN

ANRE MOSS MU0 WEAVINE INF BANTAIIA 1 M il el DATERC B0 it faAREE




c. Que es |la
realidad



.

Im

S IT]

Im

Im

el m

dien




! S—

| Uzt

Teaoria
cuantica de
Campos

Nndas 4 el
medio donde
Sse propagan

Particulas



Erns Ruthenford

Un ndmero pequefio

de particulas o se Algunas particulas ot se
desvia significativamente desvian ligeramente

particulas O pasan
través de la ldmina

Haz de
particulas o

Radio: fuente de Pantalla luminescente Lamina
particulas o para detectar particulas delgada de oro

REALIDAD
ES HUECH




Estamos hechos
de particulas y
ondas (Campos])

Realidad
HuecCca



Facultades
mentales para
conocer la
realidad




Kant y la critica a la razon pura

Sensibilidad Entendimiento

Estructuras previas a la

Condicionada por experiencia que permite la
Formacion de nuevos conceptos

ANT: NOOA Y CATEDOMAS

Espacio Tiempo

Concepto puro —
( Categorias Kantianas )
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Como las nuevas tecnologias (XR/VR/AR/MR)
buscan €l “aumento humano™, “aumento
cognitivo”, “aumento sensorial”’ y la
construccion de “nuevas realidades™



El fFuturo y la tecnologia
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Ficcion especulativa

Ciencia ficcion, fFantasia,
terror, ficcion utopica y
distopica, ficcion
apocaliptica, y ucronia.

Ficcion utopica y
distopica
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Transhurmarismo Meltaverso




Transhumanismo

HombDre repalrc — HomMbre auments

HumanISmo Rgnac_enhsta Pensamiento racional ilustrado
antropocentrico

_ Laluz de la razon es el
El centro y la medida de todas mejor camino hacia el saber
las cosas no es dios si no el la justicia la verdad y el bien

hombre



Movimiento cultural e intelectual que aboga por €l
uso de lacienciay latecnologia paramegorar la
condicion humana mediante € aumento de sus
capacidades fisicas, moralesy mentales
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Hibridacion para interactuar
Con nuevas realidades



Testde Turing de la VR












c. Realidad extendida 2

X Reality
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Prasencia local
(Realidad fFisica)

VS

Telepresencia
(Realidad virtualizada)



c Es el ambiente fisico, al menos una parte de
2 experiencia ?
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Elementos tecnol dgicos

| nfor macion Sensoresy trackers
Transmedia camar as, gps, lidar | mage tar get,
object, QR

AR Device



Elementos fundamentalesde AR

A R De\/l Ce (Dispositivo) A R Enabl er (Implementacion)

Hololens WebAR
Smarthphone Sdks
Meta Quest 3

Magic Leap One

Applevision pro

AR Di Spl Ay (Pantalla)



<> vuforio

AR Foundation

® ARCore -+ @ ARKit

NIANTIC]

S8thwall

% Spark AR Studio
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Artista Fabian Paz




Petro CyberPunk




Aspectos a tener en cuenta

« Estabilidad del contenido y persistencia

* Dimensionesdel contenido

* [ncrustacion con el contexto

» Como latecnologia hace parte del cuerpo del usuario
* [nteraccion con € objeto virtual

* |nteraccion del objeto con larealidad



c Es el ambiente fisico, al menos una parte de
2 experiencia ?
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3i1lusiones

llusion de lugar Plausabilidad

llusion de propiedad del cuerpo



Quédiferencian larealidad virtual con la media nor mal

3D ester eovison Control dinamico del
punto devista

Experiencia circundante



3 elementos esencialesen laVR

AVA R dISpIay (Pantalla) VR Interaction (Control)

V R COntent (Transmedia)



Contenido

360 video
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Model based



DEGREES OF FREEDOM IN VR

3 DoF 8 DoF

@ Unity:

XR Interaction
Toolkit™

<
OCULUS

INTEGRATION
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googlevr/gvr-
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https://aframe.io/




https://youtu.be/OFieGF 98Wg?si=SMZ
W 8cgjdkbgs5h



https://youtu.be/OFieGF_98Wg?si=SMZW_8cgj4kbgs5h
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Diseno General Inicial

At

Elemento Aplicacion en el juego Tecnologia habilitadora
Narrativa pervasiva - Aventura grafica Locomotion (Move - Turn - Teleportation)
Mecanica Ludologia pervasiva - Acertijos "Ray interactor
pedagogicos *Socket interactor
*Internet de las cosas para retroalimentacion desde el mundo real.
*Reaper - Plugin Ambeo Orbit de Sennheiser - Plugin para Postproduccion: Gain Staging,
Diseflo Sonoro mvMeter. - Plugin para mezcla y Masterizacion: LoudMax, TDR Nova, Youlean, Loudness
Meter.
Estetica Disefio de escenarios réplica de espacio
real Krita — Blender - Substance designer- Unity.
Disefo de personajes Krita — Zbrush.
Historia Inti, en su aventura para participar en el ritual del fuego de su comunidad, debe recolectar elementos esenciales dispersos en su
territorio. A través de actividades pedagogicas en el colegio, el rio y la galeria, aprende sobre su lengua y cultura.
Realidad Virtual Meta Quest 2 - Unity - XR Interaction Toolkit 2.5.2
Implementacién del protocolo MQTT para el intercambio bidireccional de informacion, utilizando
Internet de las cosas una Raspberry Pi como Broker. Comunicacion de Arduino wifi 1010 como interfaz tangible y
Tecnologia una aplicaciéon desarrollada en Unity.
Género Juego pervasivo educativo 62




Diseno de narrativa

Personaje | Lugardel . .
Escena >0na| 8 . Objeto Actividad
habilitador | escenario
Bienvenida | Matrona Luz Tulpa X Invitacidn a Inti para recorrer el territorio recolectando los objetos.
Actividad de aprendizaje 1:
Profesor . N VR - OUT: Profesor selecciona entre 8 botones su eleccion de aprendizaje.
2 Colegio Lefa . ., . .
Hernando VR - IN: Posterior a la seleccion del profesor, el jugador debe seleccionar en VR la respuesta
correcta, si acierta 3 se activara la lefia.
Actividad de aprendizaje 2 :
VR - OUT: Profesor selecciona entre 2 tipos de actividades, 2 botones: 1) Actividades de
. : . . saludos, 2) Numeros. Dependiendo de la seleccién del profesor, apareceran diferentes lefias
3 Nifio Luis Rio Piedra . ,
en el escenario cercano al rio.
VR - IN: El jugador debera hacer una actividad de socket interactor donde organizara las
lefias dependiendo de las 2 guias que presente el nifio, si acierta se activara la piedra.
. : Actividad de aprendizaje 3:
Dofia , Chichay , : .
4 Galeria VR - IN: se expone un texto del café en nasa, sale una pregunta. El usuario debe seleccionar
esperanza Guama , . D . .
un boton dentro 3 posibilidade, si acierta, aparecera el café y la guama.
Final Matrona Luz Tulpa X Inicio del ritual del fuego.

63




Diseno de escenario

(Referencia — Concept — Modelo 3D): Escenario general




Diseno de escenario

(Referencia — Concept — Modelo 3D): Escenario general




Diseno de escenario

(Referencia — Concept — Modelo 3D): Escenario general




Diseno de escenario

(Referencia — Concept — Modelo 3D): Tulpa




Diseno de escenario

(Referencia — Concept — Modelo 3D): Tulpa




Diseno de escenario

(Referencia — Concept — Modelo 3D): Colegio
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Diseno sonoro
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Diseno sonoro

Escenario general (rutas, caminos):

 Sonido de ambiente: Paisaje sonoro con sonidos
relacionados a la comunidad Nasa (aves, rio, entre
otros).

* Efectos de sonido: Sonido de pasos en hierba - Sonidos
de pasos en tierra — Sonido de pasos en agua —
Sonidos de bosque de niebla — Sonidos de aves —
Sonidos de hojas de viento.

e Retroalimentaciéon sonora: Sonido para cuando el
usuario selecciona un objeto.




Disefio de personajes




Disefio de personajes
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Disefio de personajes

Nombre
Sexo
Edad

Color -
estilo de
cabello

Color de
ojos
Complex
ion fisica
Estatura
Ocupaci
on
actual
Indume
ntaria

Luz Finscue
Femenino
40 afios

Descripcion
Café — Largo
con peinado
de cola de
caballo
Negros
Habilidades
Ancha
1.65
Mayora de
la
comunidad
Mochila con
tejidos Caracter
Nasa,
bastdn de
poder.

Luz Finscue es una figura respetada en su comunidad, conocida como una
de las 'mayoras' de Munchique-Los Tigres. A sus 40 afos, posee una
estatura promedio de 1.65 cm y es habitualmente vista con su bolso tejido
a mano, un regalo de su cercana amiga Dofia Esperanza. Ademas, porta un
bastdén de mando, simbolo de su destacada habilidad en la comunicacién
espiritual y el liderazgo dentro de la comunidad.

Desde una edad temprana, Luz mostrd un extraordinario don para el
dominio y la comunicacidn con los espiritus de la naturaleza. A lo largo de
los anos, ha perfeccionado estas habilidades, utilizandolas para guiar a su
comunidad hacia un futuro préspero. Ademas, es una custodia de los
saberes ancestrales, transmitiendo el conocimiento de los antiguos a las
nuevas generaciones.

Luz es una lider nata, profundamente conectada con su herencia y los
rituales de su pueblo. Su comunicacidn con los espiritus y su conocimiento
ancestral la han convertido en una figura clave para el bienestary la
orientacién espiritual de su comunidad. Es una persona seria y decidida, le
gusta ayudar a las personas de su comunidad.
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Disefio de personajes




Diseno de personajes
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Diseno de personajes
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Diseiio de personajes
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Diseno de personajes
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Mecanica

Explorar

Explorar

Explorar

Actuar /
Cooperar

Actuar /
Cooperar

Diseno de ludologia pervasiva

Dindmica Pervasividad
Titulo Descripcion Espacial Social .
aplica
Descubrimiento de Los jugadores ingresan a un entorno virtual en VR que muestra reproducciones X
escenarios. detalladas de areas reales que pertenecen al territorio de la comunidad nasa.

Durante la exploracidn del entorno virtual, los jugadores pueden interactuar con
Interaccion con objetosy  varios objetos y personajes. Estas interacciones estan disefiadas para ensefiar
personajes. vocabulario en lengua nasa. Cuando el jugador se aproxima a un personaje u
objeto, aparece un tooltip que muestra la traduccién correspondiente en nasa.

Los jugadores se sumergen en una serie de paisajes sonoros, ubicados en diversas
areas del escenario virtual. Cada espacio del juego es una representacion auditiva X
fiel de los ambientes naturales y culturales de la comunidad Nasa.

Descubrimiento de
paisajes sonoros.

Seleccion de preguntas . . i
pree El profesor con el rol de VR-OUT selecciona la pregunta que realizard al estudiante

pr.ofesor VR—OL{T.en 2 VR-IN a través de una interfaz tangible conectada a loT. X
actividad pedagégica #1.
Seleccidn de respuesta
jugador VR-IN en la El jugador VR- IN debera seleccionar la respuesta correcta presionando un botén X
actividad pedagodgica #1. dependiendo de la pregunta realizada por el profesor VR-OUT.
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Mecanica

Actuar /
Cooperar

Actuar /
Cooperar

Actuar

Apoyar

Recolectar

Diseno de ludologia pervasiva

Titulo

Seleccién de tematica de
estudio (nUmeros o saludos)
profesor VR-OUT en la
actividad pedagdgica #2.

Ubicacion de lefia del jugador
VR-IN en la actividad
pedagogica #2.

Lectura de texto y seleccion de
respuesta en la Galeria
jugador VR-IN en la actividad
pedagogica #3
Retroalimentacién y
resolucion de preguntas del
profesor VR-OUT en la
actividad pedagogica #3.

Acumulacién de objetos para
el ritual.

Dinamica

Descripcidn

El profesor con el rol de VR-OUT selecciona en una interfaz tangible conectada a IoT, la
tematica de estudio (nUmeros o saludos) que posibilita la actividad pedagogica 2 al
estudiante VR-IN.

El jugador en el rol de VR-IN en el escenario virtual se enfrenta a al reto educativo de
ubicar en las mochilas del nifio Luis las lefias correctas dependiendo del tipo de tematica
de estudio seleccionada por el profesor VR-OUT.

El jugador en el rol VR-IN se enfrenta a un reto de lectura en la Galeria. El jugador debe
leer un texto en lengua nasa y seleccionar la respuesta correcta.

El profesor VR-OUT, posterior a la presentacion por parte del personaje Dofia Esperanza
de la actividad pedagodgica #3, apoya al jugador VR-IN con retroalimentacion y
resolviendo preguntas especificas que tenga.

El jugador VR-IN recolectara los objetos necesarios para el ritual posterior a superar cada
una de las actividades pedagdgicas.

Pervasividad

Espacial Social

aplica
X
X
X
X
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Diseno de ludologia pervasiva
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Interfaz de usuario tangible (TUI)
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Diseno de contenido y pedagogia

Inti cuenta con 4 actividades pedagogicas
Cada una:

* Objetivo

* Instructivo

e Evaluacion

* Tecnologia habilitadora
 Contenido

83



Diseno de contenido y pedagogia

Actividad pedagdgica # 1: Conociendo significados en el colegio

Objetivo: Capacitar al jugador en el reconocimiento y entendimiento de palabras y sonidos de la
lengua nasa.
Instructivo: El Jugador (VR - IN) con el papel de Inti, es guiado por el profesor Hernando a interactuar
con unos botones en el aula. El profesor VR-OUT siguiendo el formulario pre-test elije unas opciones
gue busca que Inti seleccione. Al hacerlo correctamente, Inti gana la lefia que podra almacenar en su
inventario
Evaluacion: La seleccion correcta de 3 palabras que el profesor VR-OUT eligid, permite a Inti recolectar
la lefa.
Tecnologia habilitadora:

* VR-IN: Dispositivo de realidad virtual (HMD Meta Quest 2) - XR Interaction Toolkit 2.5.2 (Ray

Interactor — Direct Interactor).
* VR-OUT: Interfaz de usuario tangible (Arduino Wifi 1010 — Raspberry pi3).
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Diseno de contenido y pedagogia

Actividad pedagdgica # 1: Conociendo significados en el colegio

VR-OUT VR-IN

El jugador debe seleccionar el boton que corresponda
ala imagen que sale en el tablero, si acierta aparece la
piedra:

Interfaz de usuario
tangible (TUI)

El profesor interactua con la TUI
y selecciona una palabra:

1

ésx
5
Tch




Construccion

Recomendacion 3.3.4.1: Eleccidon motor de desarrollo.

Q unity

VR usando el Paquete: XR Interaction Toolkit 2.5.2.

loT con la Libreria: uPLibrary.Networking. M2Mgqtt.Messages.



Construccion

Organizacion del proyecto y programacion modular.

Ehh bbb
Ehbhbhbhbbbhbbhbbhbbhbc
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Construccion

Optimizacion.
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Construccion

Animacion

Winds 2l Animatoh pisigl

Speaking

HandMovement

Walking
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Construccion

Audio Mixer y personalizacidon de audio
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Tecnologia

VR

Interactuadores Interactuables




Tecnologia

Recomendacion 3.3.5.1.1.

VR
Locomotion

92



s Juego

Ev il ualon
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Recomendacién 3.3.5.1.2, 3.3.5.1.3:

Jugabilidad Presencia

Seleccion del dispositivo Hmd Meta Quest 2 6 DoF

Kiwe Mitxh

Disefio e implementacion de sonidos de calidad

93




Experiencia

Recomendacioén 3.3.7.1, 3.3.7.2,3.3.7.3, 3.3.7.4,3.3.7.6, 3.3.7.7:
Disfrute

Flujo (Flow Zone) [23]
Vifietado

Opacidad y colores

Velocidades de movimiento

Concentracion
Agencia

Alta tasa de refresco




Recomendacién 3.3.7.2.1, 3.3.7.2.2, 3.3.7.2.3:

Evocar emociones

Simbolos culturales de la comunidad
nasa.

Sonidos ambientales del territorio nasa.

Colores y escenarios replica del mundo
real y enriquecedores.

Experiencia

Respuesta emocional

Narrativa profunda
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Muchas gracias por tu atencion

3157191848


mailto:lat@bellasartes.edu.co

