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La importancia de los recursos visuales digitales
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Resumen

El desarrollo de herramientas tecnoldgicas y entornos virtuales aplicados a la comunicacion de la ciencia, han
transformado los medios de acceso al conocimiento. En este contexto, el rol de las imdgenes se renueva en el
marco de un mundo hipervisual. La arqueologia ha incursionado en el empleo de recursos visuales e interactivos
con el fin de democratizar la ciencia y acercar el patrimonio cultural a la sociedad. En este sentido, el objetivo es
contribuir a la prdctica arqueoldgica a partir del desarrollo de estrategias innovadoras que integren las nuevas
tecnologias y los recursos visuales digitales y virtuales. Para ello, proponemos la comunicacion visual interactiva
como estrategia que articula diferentes concepciones tecricas y su puesta en prdctica a través de la aplicacion
de dispositivos comunicacionales vivenciales, el ArqueoLab-UBA mdvil y el metaverso Spatial 10, con el objetivo
de generar el repositorio digital integral ArqueoLab-UBA. De esta manera, a través del uso de entornos virtuales y
distintos recursos visuales se logra fortalecer el vinculo entre la sociedad y el patrimonio cultural.

Palabras clave: Recursos visuales digitales; Comunicacion visual interactiva; Dispositivos vivenciales; Arqueologia;
Patrimonio cultural.

Abstract

The development of technological devices and virtual environments applied to communication has changed the
means of access to knowledge. In this context, the role of images is updated within the framework of a hypervisual
world. Thereby, Archeology has ventured into the use of visual and interactive resources in order to democratize
science and bring cultural heritage closer to society. Based on the development of innovative strategies that
integrate new technologies and digital/virtual visual resources, our aim is to contribute to archaeological practice
development. Consequently, we propose to articulate different theoretical conceptions by a visual and interactive
communicational strategy and its practical applications through vivential communicational devices, the mobile
ArqueolLab-UBA and the metaverse Spatial 10, with the aim to generate a digital integrated repository. In this way,
the bond between society and cultural heritage can be strengthened based on the use of virtual environments and
a variety of visual resources.

Keywords: Digital visual resources; Visual interactive communication; Vivential devices; Archaeology; Cultural heritage.

Introduccion

Los entornos virtuales y los dispositivos tecnologicos
han evolucionado a un nivel, en el cual, el uso de los
recursos visuales ha adquirido un rol significativo en la
comunicacion cientifica. En este contexto, las imagenes
utilizadas en la comunicacion del patrimonio cultural
permiten la transmision exponencial e inmediata de

gran cantidad de informacién y conceptos (Greffe, 2012;
Renobell Santarén, 2005). Asimismo, poseen la capacidad
de sintetizar, conceptualizar y representar ideas, como
los resultados de investigaciones, de forma facil de
aprehender y recordar (Greffe, 2012). De esta manera,
su transmision exponencial potencia la creatividad
debido a que el publico puede intervenir y modificar las
imagenes generando nuevo contenido (Greffe, 2012).
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Sobre la base de estas caracteristicas, las fuentes de
informacion visuales, aquellas en las que predominan las
imagenes frente al contenido textual, estan siendo muy
utilizadas por las ciencias humanas y en especial por la
arqueologia. Esto se debe a que actualmente posibilitan
la democratizacion de la informacion cientifica y facilitan
el acercamiento del patrimonio cultural a la comunidad
(Acevedo y Staropoli, 2023; Buck Morrs, 2009; Greco et
al., 2022).

Si bien, hasta los Ultimos afos, la comunicacion de la
ciencia se ha centrado en brindar la informacion desde
un enfoque en el cual el cientifico es quien tenia la
autoridad de transmitir el conocimiento, recientemente
se ha ido transformando hacia un modelo de didlogo
en el que el ciudadano puede emitir su punto de vista
(Dickson, 2001). Estos avances se dan en el marco del
paradigma de la Ciencia Abierta y Participativa, un nuevo
movimiento filoséfico, politico y practico, el cual plantea
la combinacion de diversas practicas y estrategias para
que los conocimientos cientificos estén disponibles
y sean accesibles para todos (Acevedo et al., 2020;
UNESCO, 2023). A su vez, el desarrollo tecnolégico
ha contribuido a la democratizacion del conocimiento
debido a la gran variedad de herramientas digitales
que facilitan su accesibilidad (Buck Morrs, 2009; Greco,
2018; Greco et al., 2022). Al respecto, los principales
canales de comunicacion digital utilizados en los ambitos
académicos son los repositorios digitales, los sitios web
y las redes sociales.

En la revisién de algunos repositorios digitales de
Argentina, se ha observado que se tiende hacia una
maquetacién web archivistica en la que predominan
las fuentes documentales escritas frente a las visuales
e interactivas. El contenido suele comprender los
resultados de las publicaciones y no el resto de las fuentes
documentales producidas durante las investigaciones
(Izeta et al., 2021). En este sentido, parte del proceso
cientifico podria quedar invisibilizado y no ser accesible
para el resto de la sociedad. A partir de esto, entendemos
que la comunicacion a través de los repositorios podria
enriquecerse mediante la articulacion de los distintos tipos
y formatos de fuentes documentales escritas y visuales
producidas durante las investigaciones, contribuyendo
asi, a comunicar parte del proceso cientifico y las
motivaciones de los investigadores. De esta manera, no
solo se visibiliza gran parte de la informacion producida,
sino también se refuerza la interaccion y el sentido de
pertenencia social.

En este trabajo, destacamos el poder de las imagenes
para potenciar la comunicacion y representacion de la
arqueologia y del patrimonio cultural. Es asi, que partimos
de concepciones tedricas de diferentes disciplinas y
avances tecnoldgicos aplicados en la era digital y los
articulamos bajo la denominacion de comunicacién visual
interactiva. En esta vision de la comunicacion, el foco

estd en que la experiencia del usuario sea entretenida,
enriquecedora y genere curiosidad e interés a partir
del engagement y la aplicacion de estrategias de la
gamificacion (Cullivan y Genova, 2020; Garcia Gaitero
et al., 2016; Kim et al., 2009; Hamari y Koivisto, 2013;
Renobell Santarén y Garcia Gaitero, 2016; Riyan, 2023).
La incorporacion de estas estrategias conduce a una
comunicacion visual efectiva que respeta la rigurosidad
cientifica en el marco de una sociedad hipervisual (Bierut,
2015; Collin et al., 2015; Renobell Santarén, 2005).

Nuestra propuesta, que forma parte de las investigaciones
desarrolladas por el Proyecto ArqueolLab-UBA, consiste
en incorporar estas estrategias comunicativas focalizadas
en la experiencia del usuario. Como dispositivos
metodolégicos aplicados en la practica profesional,
empleamos inicialmente el innovador ArqueolLab-UBA
movil; un laboratorio cientifico abierto y moévil que se basa
en los lineamientos de la Ciencia Abierta, Participativa y
el Pensamiento Visible (Acevedo y Staropoli, 2023, 2024;
Acevedo et al., 2020) y actualmente, incorporamos la
plataforma metaverso Spatial 10. Por medio de estos
dispositivos, presentamos el repositorio digital integral
basado en la articulacion de la diversidad de materiales
producidos durante el proceso cientifico. La propuesta
emplea recursos visuales e interactivos que permiten
experimentar la recreacion del contexto cultural
representado, facilitando una apropiacion genuina del
conocimiento, el fortalecimiento del sentido de identidad
de los ciudadanos con el patrimonio cultural y el desarrollo
de la conciencia patrimonial (Acevedo y Staropoli, 2023,
2024; Acevedo et al., 2020; Greco et al., 2022).

Es asi que, en el siglo XXI, la comunicacién en antropologia
y arqueologia trasciende la materialidad y se adentra en el
universo de la virtualidad donde los recursos visuales y la
interactividad adquieren un nuevo protagonismo. Por eso,
es fundamental articular el uso de las nuevas tecnologias,
no s6lo como recursos para la investigacion cientifica, sino
también como parte de una estrategia indispensable para
conectar la practica cientifica con la sociedad (Acevedo y
Staropoli, 2023; Staropoli et al. 2023).

Comunicacion del conocimiento cientifico en las
ciencias humanas

En la comunicaciéon del conocimiento cientifico
encontramos tres formas principales: la difusion, la
educacion y la divulgacion (Estrada, 1981; Lopez, 2004).
La difusién tiene como objetivo la comunicacion entre
colegas dentro de una misma especializacion o rama
cientifica, mientras que la educacién y la divulgacion
vinculan la comunidad académica con el publico general
(Estrada, 1981). En ambas, se realizan reconstrucciones del
contenido para facilitar la aprehension del conocimiento,
que varia segun el interés de cada individuo en aprendery
la voluntad de indagar para obtener mas informacion. Por
consiguiente, la divulgacién juega un papel significativo
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en la tarea de comunicar el conocimiento cientifico
de forma asertiva y concisa. Esto se debe a la rapida
circulacion y recopilacion de informacion en buscadores
electrénicos, que es facilitada por las plataformas digitales
para acercarlas al publico (Brisefio Senosiain, 2021; Lopez,
2004).

En las ultimas décadas, dos modelos de comunicacion
han cobrado relevancia: el modelo de didlogo y el de
participacion ciudadana (Dickson 2001). El primero,
crea un canal de comunicacion dinamico entre los
cientificos y la sociedad, que garantiza el intercambio
fluido de informacion. Este modelo permite que la
comunidad, no so6lo acceda a la informacién, sino
que tenga la posibilidad de resolver inquietudes y
profundizar en temas de interés. El segundo, el modelo
de participacion ciudadana, permite que los ciudadanos
cooperen activamente en las decisiones publicas sobre
la ciencia, dado que forman parte de proceso cientifico,
generando asi un vinculo democratico. En este sentido,
desde el Proyecto ArqueoLab-UBA concebimos la ciencia
participativa, como una forma de hacer ciencia que se
basa en la generacién de conocimientos entre cientificos y
ciudadanos mediante proyectos de investigacion conjunta
(Acevedo y Staropoli, 2023, 2024; Acevedo et al., 2018,
2020). Es asi, que el ciudadano deviene en cientifico
ciudadano en tanto actor voluntario en la recoleccion,
analisis y difusion de datos cientificos, desempefiando
un rol central como intermediario entre su comunidad y
los académicos. Estos actores no solo son participes de
las actividades, sino que también son los precursores de
proyectos independientes que buscan vincularse con los
especialistas (Acevedo et al., 2018, 2020).

La ciencia participativa forma parte del paradigma de
la Ciencia Abierta (open science), definida como un
constructo inclusivo y democratico que combina diversas
practicas y estrategias, con el fin de que los conocimientos
cientificos estén disponibles y accesibles para todos (open
access) (Acevedo y Staropoli, 2023, 2024; Acevedo et
al., 2018, 2020). Del mismo modo, es concebida como
un movimiento filoséfico, politico y practico, en el cual la
ciencia debe ser compartida, colaborativa y transparente,
asi como democratica, pragmatica, publica y cuantitativa
(Fecher y Friesike, 2014). En sintesis, la ciencia abierta se
puede entender como un modo de trabajo en conjunto,
de importancia colectiva para hacer de la ciencia un
bien comun. Esta forma de hacer ciencia impacta en la
comunicacion de la informacién que se manifiesta en
el rol relevante de la imagen en la interaccién digital y
virtual (Acevedo y Staropoli 2023; Staropoli et al. 2023).
Es asi, que el modelo de didlogo se hace evidente en el
veloz feedback entre ciudadanos y cientificos (Acevedo
y Staropoli, 2023; Canelo Ramos, 2016).

El acceso abierto y su rol en la democratizacion del
conocimiento
El compromiso en Argentina con el acceso abierto se
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remonta al afio 2011, con la creacion del Sistema Nacional
de Repositorios Digitales que utiliza la “via verde”,
una ruta de acceso a través de repositorios y bases de
datos (Moreno, 2023). En el afio 2013, los organismos
que forman parte del Sistema Nacional de Ciencia y
Tecnologia e Innovacion, fueron alcanzados por la Ley
26.899 de Repositorios Digitales Institucionales de Acceso
Abierto. Esto llevo a la implementacién de repositorios
institucionales en los cuales las producciones cientifico-
tecnoldgicas deben estar accesibles al publico. Este
rapido desarrollo del panorama tecnoldgico, junto con la
puesta en practica del acceso abierto, ha contribuido a la
formacion de una red de comunicacion cientifica cada vez
mas eficiente y activa (Izeta et al. 2021; Staropoli et al.,
2023). Dicha iniciativa continuia con la creacion de nuevos
repositorios y el perfeccionamiento de los existentes, asi
como el compromiso de instituciones y organismos para
garantizar y mejorar el acceso abierto a la informacion.

En algunos de los repositorios nacionales consultados,
se observa que el contenido se encuentra organizado en
un formato archivistico, en el cual las publicaciones se
dividen por secciones y subsecciones. En otros, el disefio
de maquetacién web utilizado solo permite la carga de
archivos en formatos preestablecidos, como documentos
portatiles (.pdf) e imagenes (.jpg y .tiff). Esto nos remite
a una presentacion de estilo mas bien bibliografico, que
podria limitar la interactividad de los usuarios. Por otro
lado, en algunos casos de modelos tridimensionales (3D),
las publicaciones incluyen solo imagenes renderizadas,
es decir, visualizaciones 2D de un modelo 3D, sin ofrecer
acceso a una copia del archivo en formato interactuable
(.obj, .gift). Asimismo, todavia no es frecuente que
los repositorios incorporen a sus colecciones otro tipo
de fuentes documentales, escritas, iconograficas o
audiovisuales, producidas durante las investigaciones
(Izeta et al., 2021). Esto se debe a que el manejo de datos
sensibles, como referencias geograficas, informacion
personal, casos sujetos a disputas legales o aquellos
sin procesar, usualmente no pueden ser publicados. Sin
embargo, esta informacién podria dar cuenta del proceso
cientifico, de las motivaciones e intereses del investigador,
lo que nos lleva a reflexionar sobre los criterios utilizados
a la hora de hacer publico el conocimiento.

Retomando el uso de modelos 3D, el modo en el que
se comparten los archivos presenta algunas dificultades.
En general, los archivos suelen ser de gran tamano,
repercutiendo en la capacidad de descarga de los
servidores, en la visualizacion del dispositivo empleado
y en el uso de programas especificos. Por ello, cuando
se trabaja con estos modelos para la comunicacion,
se recomienda hacer los denominados low-poly, que
consisten en la disminucion de la cantidad de poligonos
del modelo, sacrificando la definicién en la malla y
escudandose en una buena textura, para que la carga,
descarga y visualizacion del archivo sean rapidas y de
facil transito digital. También, se puede evitar la descarga
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del contenido simplemente contando con un entorno
virtual que permita la interaccion directa con el modelo
(Caradonna et al.,, 2017; Mendoza Guevarra 2020). Lo
ideal para un repositorio, seria poder disponer de los dos
tipos de archivos, el de gran tamafo que presenta mayor
rigurosidad cientifica por tener un mayor nivel de detalle y
el low-poly que posibilita tanto la investigacion, difusion
como su divulgacion.

La inteligencia artificial como recurso digital

Con el auge de las computadoras de escritorio alrededor
de la década del 70, la convergencia, interrelacion y
aplicacion de los desarrollos tecnolégicos proporcioné las
bases para la cuarta revolucion industrial, caracterizada
por la busqueda del funcionamiento de los procesos
productivos con eficiencia e inteligencia (Guaha Moya
et al., 2022; Paredes, 2022; Tarasow y Pedregal, 2004).
Sumado a esto, la utilizacion de la internet generé un
cambio estructural en el manejo de la informacion y
los procesos de comunicacién, debido a su rol como
medio de comunicacion, interaccion y organizacion
social, sumado a su caracteristica instrumental (Brisefio
Senosiain, 2021). En consecuencia, las tecnologias
digitales condujeron, no sélo a un cambio estructural
en la vida cotidiana, sino también a una nueva dinamica
de hacer ciencia (Rico Sesé, 2020). En sincronia con
estos procesos surgio la inteligencia artificial (IA), cuyo
auge devino luego del afio 2010 con su incorporacion
en diversas aplicaciones y actividades dentro del ambito
tecnolodgico (Abeliuk y Gutiérrez, 2021; Grasso, 2023).
Un segundo auge se dio recientemente a fines del afio
2022, ya que las aplicaciones gratuitas lograron una
masificacion de su uso en diversidad de tareas. Como el
avance tecnoldgico es ininterrumpido, la 1A, ya instalada,
seguira impactando en nuestras vidas y en la dinamica
de la comunicacion trayendo consigo nuevas formas de
interaccion entre la comunidad cientifica y la sociedad.

El Consejo de la Union Europea (2022), define la IA como
la automatizacién de sistemas informaticos que combinan
algoritmos desarrollados para agrupar conocimientos,
proporcionando informacion a los usuarios a través de
estrategias de aprendizaje automatico basados en la
l6gica y el conocimiento abierto. La técnica de aprendizaje
automatico (machine learning) funciona a partir de la
identificacién de patrones complejos dentro de la big
data, una inmensurable cantidad de datos que requieren
de herramientas no tradicionales para su administracion
y procesamiento en tiempo razonable (Toro y Laniado,
2019) (Figura 1)". De esta forma funcionan, por ejemplo,
los algoritmos de las redes sociales y los sitios web que
analizan todo nuestro comportamiento en linea (el tiempo
que le dedicamos a cada publicacion, a cuales calificamos
con un “me gusta”, todo nuestro historial de busqueda,
el material compartido, etc.) y nos sugieren contenido
de interés en base al procesamiento inmediato de los

! Las figuras 1, 2 y 4 fueron creadas mediante combinacion de
inteligencia artificial con herramientas graficas.

~ e

Figura 1. El rol de la inteligencia artificial en la educacion.
Accede al video escaneando el cédigo QR.

Figure 1. The role of artificial intelligence in the future
education. Scan QR code to watch the video.

datos obtenidos (Jiménez Palomares y Gomes Franco e
Silva, 2019).

En adicion a esta capacidad, algunas IA cuentan con
algoritmos que posibilitan la generacion de nuevos
datos al considerar las particularidades estadisticamente
relevantes de los datos utilizados en su entrenamiento
(Mantegna, 2020). Esto condujo a su diversificacion y a
su aplicacion tanto en areas de la vida cotidiana, como
profesional. Ejemplo de ello fue la realizacion del siguiente
recurso visual con asistencia de IA, que se encuentra en
nuestro canal de YouTube: https://youtube.com/shorts/
MkpVmXdOkDA?si=xV2iaiwgi3MccYqF.

En la realizacion de actividades, proyectos o tareas de
comunicacion de la ciencia, las IA se suman como una
herramienta asistencial cuyos alcances y limitaciones
deben ser conocidos y comprendidos para poder ser
empleadas con criterio cientifico. En el caso particular de
las imagenes, el caracter creativo y versatil de las IA, en
tantos recursos digitales, puede facilitar la generacion de
contenido y la comunicacién con el publico no cientifico.
Es asi, que el rol asistencial y su combinacién y articulacion
con otros recursos digitales podria trasladarse al ambito
educativo formal, reflexion que desarrollamos en el
siguiente recurso de nuestro canal de YouTube: https://
youtube.com/shorts/eja1XAFRI8A (Figura 2)".

El poder de las imagenes en el siglo XXI
Desde sus origenes la humanidad ha comunicado sus

experiencias y valores por medio de las imagenes. El poder
de las imagenes para transmitir conocimiento y generar
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EL ROL DE LA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL EN LA EDUCACION

Figura 2. La inteligencia artificial y la comunicacion cientifica
en la sociedad hipervisual. Accede al video escaneando el
cdédigo QR.

Figure 2. Artificial Intelligence and scientific communication in
hypervisual society. Scan QR code to watch the video.

emociones ha sido estudiado por diversos cientificos
sociales, historiadores y filosofos desde la antigiiedad. En
el caso de la antropologia, las imagenes desempenaron
un rol clave desde sus comienzos, en la documentacion
grafica de los objetos de estudio y de las diferentes etapas
de la investigacion (Bagot, 1999; Gutiérrez De Angelis,
2012, 2021; Markiewitz, 2022). Fue recién a finales del
siglo XX que las imagenes empezaron a ser sistematizadas
en las investigaciones (Gutiérrez De Angelis, 2012;
Markiewitz, 2022). Es asi que, al llegar a inicios del siglo
XXI, el estudio de las representaciones visuales se torno
completamente interdisciplinar, combinando distintas
perspectivas de las ciencias humanas con los avances
tecnologicos (Gutiérrez De Angelis y Munain, 2023).

Nos encontramos, entonces, en un hito disruptivo en
el que las representaciones visuales adquieren cada vez
mas importancia y se vuelven indispensables en la vida
cotidiana y profesional. De esta manera, la hipervisualidad
se constituye como una de las caracteristicas esenciales
de la sociedad actual, conformando un nuevo marco de
actuacion, analisis e interpretacion (Renobell Santarén
2005). Nuestra era se destaca por la viralizacion de los
fendmenos sociales a través del hiperespacio y de las redes
sociales que son representados de multiples formas y en
diversos espacios al mismo tiempo, de manera inmediata.
A su vez, esto conduce a que no exista un solo punto de
vista sobre los fendmenos sociales debido a su consumo
masivo y constante reinterpretaciéon y modificacién
(Greffe, 2012; Renobell Santarén, 2005). En este contexto,
se plantea que las imagenes tienen la capacidad de crear
nuevas realidades y no sélo representarlas (Bekele, 2019)
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(Figura 3)?. En esta linea, la predominancia de la visualidad
también se explica porque a nivel cognitivo las imagenes
resultan mas faciles de aprehender y recordar debido a
que son codificadas por dos canales simultaneos, el verbal
y el visual (Paivio, 1971; Sachs Hombach, 2022).

Entornos virtuales y accesibilidad

En tanto creadores de nuevas realidades, el desarrollo de
entornos virtuales posibilita una mayor inclusividad de
publico y democratizacién del conocimiento cientifico,
cuando se los vincula con las redes sociales (Buck Morrs,
2009; Sheehy et al., 2019). Actualmente, existen diversas
opciones que permiten conectarse virtualmente y asi
acceder a la informacion cientifica de manera vivencial y
corporizada (Gallese, 2019). Estas alternativas favorecen
un acceso a escenarios que antes resultaban inaccesibles
por cuestiones fisicas, econdmicas, linglisticas o
geograficas (De la O Miranda y Cortés Campos,
2023). En otras palabras, la experiencia inmersiva que
las caracteriza, le ofrece al usuario la posibilidad de
interactuar con el entorno virtual de forma remota
(Figura 4)". Esto representa una posibilidad en materia de
inclusion social y una oportunidad para disefar estrategias
gue se adapten a las distintas necesidades del publico.
Al respecto, podemos decir, que los nuevos entornos
virtuales inmersivos ofrecen un medio para favorecer
la autonomia del usuario. Puesto que, ello permite la
generacion de un vinculo con el patrimonio cultural por
medio del acceso, la exploracion e interaccion (Gutiérrez
De Angelis, 2022; Pujol Tost y Champion, 2007; Sheehy
etal., 2019; Valle Abad et al., 2022).

Este tipo de entornos virtuales en combinacién con
los recursos audiovisuales, expanden el alcance de la
informacion, por la posibilidad de acceder al conocimiento
a través del cuerpo (Gutiérrez De Angelis, 2012). Este
aspecto ha sido estudiado desde las neurociencias a
partir del concepto de simulacion encarnada (embodied
simulation) y los mecanismos de las neuronas espejo.
Gallese (2009) plantea que las neuronas espejo, localizadas
en las areas cerebrales visceromotoras y sensoriomotoras,
se activan al ver acciones y emociones a través de una
imagen y son analogas a las reacciones que se obtienen
al experimentar la misma emocién o sensacién de forma
personal. Esta cuestion se interrelaciona con la teoria de la
simulacion encarnada, que plantea que la mente de forma
simulada, queda representada por el cuerpo y su accionar.
De esta manera, al explorar un entorno virtual, el usuario
puede vivenciar y acceder al conocimiento a partir de su

2 Imagen creada mediante combinacion de inteligencia

artificial, softwares graficos y material de acceso abierto
de otros proyectos arqueoldgicos. Se puede acceder a ese
material a través de los enlaces. Recorrido virtual de la zona
arqueolodgica de Uxmal, Meéxico: https://www.google.com/
maps/@20.359347,-89.7709985,3a,75y,77.18h,67.84t/
data=!3m6!1e1!13m4!1sI0VzJKKIE-q1f7mmFhXgSA!2e0!7i13312!
8i66567entry=ttu; de la zona arqueoldgica Chichén Itza, México:
https://inah.gob.mx/images/recorridos-virtuales/chichenitza/ y
reconstruccion 3Dy animacion del sitio ruinas Jesuiticas de San Ignacio,
Argentina: https://www.youtube.com/watch?v=NNwjveupbCc
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ENTORNOSVIRTUALES
Y.EXPERIENCIAS
VIVENGIALES

Figura 3. Entornos virtuales y experiencias vivenciales en
sitios arqueoldgicos. Arriba, Imagen principal: recreacién con
inteligencia artificial de la visita virtual a Machu Picchu, Perd.
Circulos de izquierda a derecha: Google Street View de la
zona arqueoldgica Uxmal, México; recorrido virtual de la zona
arqueoldgica Chichén Itza; reconstruccion del sitio rRuinas
Jesuiticas de San Ignacio, Argentina.

Figure 3. Immersive experiences of archaeological sites.
Principal image: Above, Machu Picchu, Perd, virtual experience
created by artificial intelligence. Circles from left to right:
Uxmal archaeological zone in Mexico with Google Street View;
virtual visit of Chichén Itzd archaeological zone in Mexico;
reconstruction of the San Ignacio Jesuitic ruins in Argentina.

cuerpo, desplazandose e interactuando de una forma
personal, con todo lo que el espacio contenga (Gallese,
2019; Pujol Tost y Champion, 2007). En consecuencia,
nuestra percepcion de la realidad mediante imagenes
a nivel cognitivo es moldeada por la concepcion social
que tenemos del espacio y los objetos. La corporalidad
mediatiza la experiencia sensorial y motriz al emplear
una variedad de dispositivos, a la vez que nos permite
interactuar de forma completa con los entornos digitales
y virtuales que conectan (Gutiérrez De Angelis, 2021;
Gutiérrez De Angelis y Lopez Munain, 2023). En este
contexto, la imagen es el objeto que motiva la accion,
es decir, realizar un acto motriz como es el ampliar una
pantalla o desplazarnos con ella por medio de un gesto
con los dedos (Gallese y Guerra, 2015 en Gutiérrez De
Angelis y Lopez Munain, 2023).

En este sentido, la realidad inmersiva, en tanto término
amplio que engloba los diferentes tipos de realidades
virtuales (aumentada, mixta, virtual), se destaca por
mejorar la experiencia. La realidad aumentada constituye
un entorno interactivo en tiempo real que combina
contenido real y virtual a través de un dispositivo portatil
que potencia el entendimiento del usuario del mundo
fisico. En la realidad mixta, el mundo real ingresa dentro
del mundo virtual y posibilita una interaccion tanto

entre usuarios como con el entorno ficticio. Finalmente,
la realidad virtual, a la que generalmente se accede a
través de un visor, reproduce entornos 3D de forma
tan realista que simula el mundo real (Bekele, 2019). Al
interactuar mediante la corporizacién, el usuario genera
sentimientos de empatia que se veran potenciados al
encarnar distintas narrativas. A su vez, esta empatia se
intensificara dependiendo del grado de inmersion y del
tipo de dispositivo de conexion que el usuario utilice.

Entre los entornos virtuales se destaca el metaverso,
una tecnologia disruptiva que pretende revolucionar
las relaciones sociales a partir de la interaccion de las
personas por medio de avatares (De la O Miranda y
Cortés Campos, 2023). Los metaversos actuan, en
dicho sentido, como redes sociales donde las personas
pueden dialogar, entretenerse y simular la cotidianeidad
sin verse limitadas por barreras geograficas (De la O
Miranda y Cortés Campos, 2023). El avatar va mas
alla de ser la representacion grafica del usuario en un
entorno digital, es la manifestacion de su identidad y
un medio de interaccion no verbal (Garcia Gaitero et al.,
2016; Hamilton, 2009). Es por ello, que el empleo del
metaverso aplicado al patrimonio cultural puede actuar
COMoO un recurso mas para la comunicacion, investigacion
y conservacion (Zhang et al., 2022).

Las distintas variantes de la realidad virtual apuntan,
entonces, a generar una ilusion de presencia que refiere
a la sensacion de estar situado fisicamente con un
cuerpo dentro de un entorno espacial (Gutiérrez De
Angelis, 2022; Wirth et al., 2007). La percepcion de estar
presente en un mundo virtual que responde a nuestras

VIRTUAL®
ACCESIBILIDAD.

En la experiencia inmersiva, elLusuario ti
la sensacion de tener un cuerpo y decid%

coémo relacionarse con el espacio.

[ ———
e

ARQUEOI'ABSEBA!
PO ... dc rqucomets

Figura 4. Realidad virtual y accesibilidad. Representacion de
la experiencia inmersiva en el sitio arqueoldgico Cueva de las
Manos.

Figure 4. Virtual Reality and accessibility. Immersive
experience representation at Cueva de las Manos, Argentina
archaeological site.
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acciones, también esta sujeta a factores subjetivos como
la emotividad, la atencion, la conexion y las reacciones
inconscientes vinculadas a la interaccién social (Szita et
al., 2018; Pujol Tost y Champion, 2007). En la virtualidad,
la sensacion de presencia se potencia al disponer de
dispositivos acordes y recursos narrativos que crean
propuestas interactivas apelando a las emociones y la
corporalidad (Gallese, 2019).

La narratividad (storytelling) en este contexto, se entiende
como la forma en que se construye el espacio virtual,
se diagraman los recorridos, se emplean los recursos
audiovisuales y las posibilidades que tiene el usuario
de interactuar con el contenido. Sin embargo, en lineas
generales, refiere a la construccion de un guion atractivo
que haga que los usuarios se sientan parte, se involucren
en la historia y puedan entender con facilidad la intencion
y/o mensaje del creador (Chaowanan y Frédéric, 2021). A
partir del uso de la narratividad aplicada a la comunicacion
del patrimonio, es posible que se generen emociones en el
publico al involucrarse con la historia narrada (Chaowanan
y Fréderic, 2021). Es por eso, que su uso se combina con
otros recursos interactivos centrados en el usuario, de
acuerdo con objetivos comunicacionales especificos de
las diferentes areas de la industria y la ciencia.

En la comunicacion visual del patrimonio cultural, la
capacidad de las imagenes de crear realidades implica
una mirada interdisciplinaria, que vincula las nuevas
tecnologias con sus posibles usos y con su adaptacion
a la arqueologia (Gutiérrez De Angelis y Munain, 2023;
Staropoli et al., 2023). Al respecto, los entornos virtuales
ofrecen nuevas posibilidades para conectarse con el
registro arqueoldgico, el comportamiento y las practicas
sociales de las comunidades del pasado, al contribuir a
un mejor analisis e interpretacion (Forte y Gallese, 2015
en Gutiérrez De Angelis y Lopez Munain, 2023).

Gamificacion como recurso interactivo
La gamificacion (gamification) se constituye como una
estrategia cognitiva que emplea los elementos, las

Figura 5. Sintesis de las principales caracteristicas de la
gamificacion.

Figure 5. Digest of the main characteristic of gamification.
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dindmicas y mecanicas de los videojuegos electrénicos
(gameplay), la narratividad y el disefo visual de un
mundo ficticio con fines especificos que trascienden el
entretenimiento (Cullivan y Genova, 2020; Garcia Gaitero
et al., 2016; Hamari y Koivisto, 2013; Kim et al., 2009;
Renobell Santarén y Garcia Gaitero, 2016; Riyan et al.,
2023). Es asi, que distintos entornos tecnoldgicos han
ido incorporando aspectos diversos de la gamificacion
que incentivan la curiosidad del usuario de acuerdo
con sus intereses. En este caso, las redes sociales han
empleado aquellos elementos de los juegos electrénicos
que requieren su uso constante para capturar la atencion
(obtencion de logros, personalizacion de un avatar,
participacion de eventos Unicos, establecimiento de
niveles de usuarios, etc.) y asi incrementar la influencia
y reconocimiento social (Hamari y Koivisto, 2013). En la
gamificacion, los metaversos han incorporado el uso de
avatares como mecanismo de interaccién social y medio
de exploracion de los distintos espacios virtuales. Estos
avatares incluyen acciones para expresar estados de
animoy algunos permiten recolectar objetos mediante la
opcién de un inventario personal. En el caso del uso de la
gamificacion como estrategia de aprendizaje, se enfoca
en generar motivaciones, promover la acciéon, negociar
entre pares, resolver desafios y potenciar asi el desarrollo
cognitivo del individuo (Cullivan y Genova, 2020; Hamari
y Koivisto, 2013; Kim et al., 2009) (Figura 5).

Desde las ciencias humanas, se ha incursionado en el
uso de videojuegos aplicando la gamificacion y se ha
demostrado que al colocar la experiencia del usuario en el
rol central, se incrementa el disfrute. En tanto el gameplay
es motivador, se logran estados mentales y sentimientos
agradables, pero ademas, se fomenta el aprendizaje
de conocimientos complejos y de forma inconsciente a
medida que se progresa en el desarrollo de la historia y
se van resolviendo desafios (Anagnostopoulou, 2023;
Hong et al., 2013; Riyan et al., 2023). Por consiguiente,
se entiende que la adopcion de la diversidad de recursos
de la gamificacién, permite incorporar una estrategia
innovadora que es éptima para estimular y motivar al
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ciudadano a involucrarse, en este caso con la arqueologia
y el patrimonio cultural, desde su propia experiencia.

La comunicacidn visual de la ciencia en la sociedad
hipervisual

En esta era digital, la inmediatez, dinamismo y
simultaneidad de multiples imagenes emitidas desde
diversos soportes tecnoldgicos penetran la cotidianeidad
social como consecuencia del consumo (Garcia Varas,
2017; Greffe, 2012; Renobell Saitarén, 2005) (Figura 6).
Por consiguiente, la comunicacién visual adquiere mayor
complejidad debido, en principio, a dos factores que
la caracterizan. En primer lugar, su doble codificacién
cognitiva facilita su retencion en la memoria y, con ello,
la aprehension del conocimiento (Paivio, 1971; Sachs
Hombach, 2022). En segundo lugar, el contenido visual
supera las barreras lingUisticas y culturales (Baudez, 1999;
Bagot, 1999; Markiewitz, 2022). En este sentido, la
combinacién de las imagenes con elementos multimedia
potencia las percepciones extrasensoriales y con ello el
aprendizaje debido a la activacién de las neuronas espejo
(Gallese, 2019; Gutiérrez De Angelis, 2012; Mayer, 2014).

Este tipo de comunicacion, en tanto solucion grafica
a un problema especifico, implica contextualizar un
contenido de forma interesante y Unica (Beirut, 2015;
Collin et al., 2015). En consecuencia, la creacion de un
concepto visual requiere enlazar y organizar elementos
basicos del disefo con imagenes preexistentes bajo los
principios de la teoria Gestalt. Esta teoria, da cuenta de
codmo nuestro cerebro esta programado para organizar la
informacion que percibe para hacerla mas comprensible
(Collinetal., 2015). En otras palabras, se trata de generar
engagement, el cual es entendido como una conexion
afectiva, un compromiso, un sentido de pertenencia y una
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identificacion personal con todo aquello que el concepto
visual representa. Una experiencia satisfactoria se logra
a partir de involucrar todos los sentidos, emplear los
recursos retoricos, incorporar los recursos multimedia y
aplicar la teoria de Gestalt en articulaciéon con las nuevas
tecnologias, es decir, mediante innovacién y creatividad
(Beirut, 2015; Collin et al., 2015; Mayer, 2014).

Desde las ciencias humanas, los recursos visuales son
abordados a partir de diferentes problematicas de
investigacién, pero iqué son los recursos visuales?
En este trabajo planteamos entender los recursos
visuales como todo conjunto de elementos de doble
codificacion cognitiva que constituyen una solucion
grafica especifica, de caracter digital, virtual o tangible,
producidos y/o conceptualizados con fines cientificos,
técnicos, comunicacionales o artisticos. Eso significa
que, si bien en este manuscrito nos enfocamos en los
recursos visuales digitales y virtuales, también pueden
ser conceptualizados como tales un modelo 3D impreso
o materiales arqueologicos en exhibicion.

Los recursos interactivos son dinamicos, se trata de
imagenes bidimensionales o tridimensionales que
tienen una animacién, un sonido y/o movimiento propio
otorgados por la programacién de informaticos o el uso de
las IA. Algunos de estos recursos interpelan a los usuarios
a tomar decisiones para su visualizacion, acorde con sus
intereses y/o necesidades (por ejemplo, galerias dinamicas
de imagenes o videos). En este sentido, ciertos autores
reconocen que los videojuegos electronicos forman parte
de los recursos interactivos, al enfocarse en captar la
atencién del usuario sin dejar el entretenimiento de lado
(Kim et al., 2009). Sin embargo, cuando los videojuegos
son empleados como una estrategia pedagdgica, que
hace uso de la innovacion tecnoldgica trascendiendo el

Tecnolégica

Redes
sociales

Acceso
abierto
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Figura 6. Sintesis de las principales caracteristicas
de la sociedad hipervisual en el siglo XXI.

Figure 6. Digest of the main characteristic of the
XXI century hypervisual society.
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entretenimiento, devienen en motivadores del desarrollo
cognitivo y en recursos optimos para la comunicacion
cientifica.

La comunicacién visual interactiva en la arqueologia

Debido a que la hipervisualidad y el constante avance
tecnoldgico caracterizan a la sociedad del siglo XXI, es
necesario construir una propuesta comunicacional acorde
(Renobell Santarén, 2005). Entonces, nos encontramos
ante el desafio de generar contenido que motive al
visitante a una visita o recomendacion de los diversos
espacios digitales y virtuales destinados a la arqueologia
y al patrimonio cultural. Esta situacion se relaciona
intrinsecamente con la experiencia de los ciudadanos en
tanto usuarios, la cual debe ser entretenida y significativa.
Eso implica, que ademas de transmitir informacion
visualmente, hay que generar emociones positivas que
contribuyan a motivar ese engagement (Beirut, 2015;
Collin et al., 2015; Gallese, 2019). Para lograrlo, hay que
recuperar la rigurosidad cientifica del dominio escrito y
transmitirla al hiperespacio digital y los entornos virtuales
donde dominan los recursos visuales (Hansen, 2004 en
Gutiérrez De Angelis, 2021). Un buen disefo visual facilita
la interpretacion del contenido, es fidedigno y permite
su retencion en la memoria debido a la armonia visual
entre todos sus elementos composicionales (Tufte, 2001).
En la actualidad, consideramos que generar un atractivo
visual que conduzca al engagement del ciudadano con
la infinidad de recursos visuales digitales y virtuales, es
un aspecto central en la construccion del conocimiento
cientifico y su comunicacion.

Al trabajar con recursos visuales, es necesario introducirnos
en el campo de la visualizacién. Como lo expone Llobera
(2011), la visualizacion es transversal a diversas disciplinas
y en consecuencia existen distintas formas de definirla,
aunque algunas son arbitrarias, pero todas implican
decisiones de qué se debe representar y como. Sin
embargo, se distinguen en los aspectos, datos y métodos
en que focalizan. En términos generales, el mismo autor
nos indica que la visualizacion implica la transformacién
de datos o cualquier tipo de informacion en una
representacion que se puede percibir, cuyo objetivo final
es presentar dichos datos e informacion para facilitar la
comunicacion, el conocimiento y/o la comprensién.

En el caso de la investigacion arqueoldgica, la forma de
representar estuvo siempre mediada por ciertas pautas
convencionales relacionadas a la naturaleza de los datos y
la interpretacion de nueva informacion (Llobera, 2011). El
interés en la visualizacion siempre estuvo reservado para
la documentacion del registro arqueoldgico y no habia
sido considerada como un elemento activo que pudiese
impactar en la generacion de nuevas interpretaciones
e hipotesis hasta el surgimiento de las herramientas
informaticas (Llobera, 2011).

DOI: http://doi.org/10.31048/1852.4826.v17.n1.44127

En funcion de la propuesta de este trabajo, vamos
a centrarnos particularmente en la definicién de la
visualizacion analitica (Llobera, 2011), ya que se adecua
a nuestro proposito de discutir la importancia de los
recursos visuales en la comunicacion cientifica de la
arqueologia y el patrimonio cultural. La visualizacion
analitica es, entonces, el uso de la visualizacion como
elemento activo del proceso analitico, mas precisamente
es la formacion de metaforas visuales abstractas en
combinacion con la interacciéon humana, que permite
detectar lo esperado y descubrir lo inesperado dentro
de espacios masivos, dinamicos y de intercambio de
informacién (Wong y Thomas en Llobera, 2011). Estos
espacios son interfaces visuales que permiten estimular
las capacidades humanas de percibir, comprender y
razonar informacion y datos complejos. En el caso de
nuestra propuesta de comunicacion visual interactiva,la
visualizacién analitica sintetiza y traduce el proceso
de analisis de datos e informacién que es inherente al
proceso de investigacion. De esta manera, el resultado es
un producto factible y aprehensible para la difusiéon a un
publico no especializado, cuya exploracion e interaccion
por parte del usuario esta facilitado por el uso de pantallas
altamente interactivas (Llobera, 2011).

Por eso entendemos, que el uso de recursos digitales
ofrece una amplia variedad de herramientas cada vez mas
accesibles para interconectar la comunidad cientifica con
la sociedad (Staropoli et al., 2023). La articulacion de los
recursos visuales digitales e interactivos con la estrategia
de la gamificacién, posibilita que el ciudadano se relacione
a nivel emocional con el objeto representado y el proceso
de investigacién arqueolégica, generando una experiencia
extrasensorial, entretenida y recomendable. Se suman a
esta ecuacion, los recursos visuales tridimensionales, como
los entornos virtuales y el modelado 3D, potenciando el
establecimiento de esta conexién empatica a partir de la
simulacion encarnada (Gallese, 2019).

Como consecuencia, las experiencias vivenciales en
arqueologia, particularmente vinculadas al patrimonio
cultural, posibilitan la vinculacion del trabajo del
investigador y del objeto cultural con el ciudadano,
contribuyendo asi al desarrollo de la conciencia
patrimonial (Acevedo y Staropoli, 2024; Acevedo et al.,
2020). Este tipo de acercamiento se constituye como
una estrategia comunicacional visual e interactiva que,
no solo hace uso de la innovacién tecnoldgica, sino que
la incorpora como un elemento imprescindible (Figura
7). En el siglo XXI, la actividad cientifica debe tener la
capacidad de adaptarse de forma versatil, expeditiva y
flexible conforme al avance tecnoloégico y a los cambios
sociales que la condicionan, retroalimentan y definen
(Acevedo y Staropoli, 2023).

Asimismo, al posicionarnos dentro de la propuesta de la
ciencia participativa, la comunicacion visual interactiva
constantemente estad interpelando al ciudadano a tomar
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Figura 7. Sintesis conceptual sobre la comunicacion visual interactiva.

Figure 7. Conceptual review on visual and interactive communication.

decisiones y relacionarse con el contenido cientifico.
Ademas, lo invita a dialogar y a ser mas que un visitante
ocasional o un turista cultural de estos hiperespacios.
De esta manera, el ciudadano se apropia, disfruta y se
enriquece con el conocimiento, a la vez que genera sus
propias motivaciones culturales en base a su experiencia
(Anagnostopoulou, 2023; Greco et al., 2022; Kim
et al., 2009). Entonces, emplear una estrategia de
comunicacion visual interactiva contribuye a diluir la linea
entre conocer y/o valorar y realmente desear proteger
el patrimonio cultural con el cual nos identificamos,
estableciéndose asi, un vinculo afectivo y personal. En la
retroalimentacion entre sociedad y ciencia, se genera el
escenario para la construccion de un saber compartido
que perdure en el tiempo y se transmita a las proximas
generaciones.

Dispositivos vivenciales para comunicar en
arqueologia

Un dispositivo es una herramienta metodoldgica que
interpela al ciudadano a expresar sus motivaciones,
interrelacionarse y dialogar con el cientifico a través
de diferentes mecanismos. En el Proyecto Arqueolab-
UBA empleamos diversos dispositivos vivenciales y
digitales para comunicar nuestra profesion y hacer
participe al ciudadano del proceso colectivo de

construccion del conocimiento (Staropoli et al., 2023).
En ese sentido, utilizamos dos dispositivos vivenciales
interconectados, el ArqueolLab-UBA movil y el Spatial
0. Cada uno de ellos funciona bajo modalidades
diferentes que se adaptan entre si y sus ventajas se
aprovechan al maximo. De esa manera, los dispositivos
comunicacionales se complementan y crean un espacio
de socializacion, aprendizaje, dialogo y reconstruccion
del sentimiento de identidad (Acevedo et al., 2020).
Desde la labor cientifica, consideramos importante
crear una adecuada estrategia de comunicacion que
haga uso de los recursos digitales y virtuales que ya
estan a nuestra disposicion.

Arqueolab-UBA movil

El dispositivo movil ArqueoLab-UBA funciona mediante
el despliegue de distintas estaciones de trabajo en
espacios publicos, en las cuales se presentan de forma
integral todas las etapas de la investigacion cientifica
junto a la participacion de la comunidad (Acevedo, et
al. 2020). Spatial 10 conforma una nueva estacion que
se vivencia y visualiza por medio de los oculus, que son
lentes de realidad virtual versatiles que ofrecen una
tecnologia avanzada para acceder a entornos virtuales,
sin la necesidad de estar conectados a una computadora.
Estos lentes disponen de controladores de movimiento,
de forma tal que el usuario puede mediante sus gestos
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corporales controlar su avatar. En esta nueva estacion, el
individuo es interpelado e invitado a acercarse a la sala
virtual del proyecto, mediante la aplicacion de estrategias
participativas y ludicas, fomentando un lazo con la
comunidad a partir de esta experiencia.

Metaverso Spatial 10

La plataforma Spatial 10 es un metaverso de acceso
abierto, en el cual las personas pueden crear un avatar
y navegar en el ciberespacio a través de salas tematicas
heterogéneas. En esta plataforma, el avatar es el medio
para interactuar en el espacio con los elementos virtuales,
posee diferentes opciones para realizar movimientos
corporales y puede ser personalizado. El metaverso es
una plataforma de realidad virtual que focaliza en el
entretenimiento, en tanto versién evolucionada de los
videojuegos electrénicos, y/o en representar mundos
virtuales con caracter de red social (entretenimiento,
comercio, finanzas, educacion. espacios artisticos o su
combinatoria), los llamados BlockChain (JSM Consultoria
Tecnolégica, 2024). Sus dos caracteristicas principales
los hacen accesibles en cuanto al nivel de acciéon que
tienen los usuarios. En primer lugar, sin importar si
los metaversos poseen una estructura centralizada (la
empresa estd en posesion de todos los datos de los
usuarios y no hay libertad de creacion) o descentralizada
(los usuarios tienen la libertad de crear mundos, salas y
personalizar su avatar), los participantes se interrelacionan
entre si con el medio que los rodea y los elementos que
contiene, por medio de avatares. En segundo lugar, todos
los metaversos emplean recursos de la gamificacién
para captar la atencién de los usuarios e incrementar su
tiempo en linea.

Spatial 10 permite acceder a su plataforma a través de
dispositivos portatiles o computadoras, que a su vez,
pueden vincularse con dos modalidades de realidad
inmersiva una vez generada una cuenta de usuario:
realidad aumentada y realidad virtual. La primera es
la mas frecuente, en tanto soélo requiere de conexion
al hiperespacio y/o la instalacién de la aplicacion del
metaverso en un dispositivo portatil. Esta opcion permite
navegar por los entornos virtuales en primera persona
mediante un avatar y genera la sensacion de presencia
(Wirth et al., 2007). La segunda implica el ingreso bajo la
modalidad de realidad virtual empleando un visor junto
a dos joysticks que permiten desplazarse e interactuar
por medio de la propia corporalidad. En este caso, la
presencia en el entorno virtual se complementa con la
sensacion y percepcién extrasensorial (Gallese, 2019)*
(https://www.spatial.io/s/Sala-interactiva-del-proyecto-
Arqueolab-UBA-64a5e5963ec3242e497e44357?sha
re=4428513741987278405).

3 Para acceder desde una computadora, el usuario necesita crear
una cuenta con su correo electronico o escoger entre las siguientes
aplicaciones: Google, Apple, Microsoft y Metamask. En el caso
de emplear un dispositivo portatil, se requerira la descarga de la
aplicacion.

DOI: http://doi.org/10.31048/1852.4826.v17.n1.44127

Al tener caracter de red social, los metaversos como
Spatial 10 tienen una capacidad de almacenamiento
de datos limitada, a pesar de su alta interactividad y
visualidad. La version gratuita ofrece salas con espacio
restringido, aunque permite la interconexién con otras
salas por medio de portales. Al respecto, Spatial 10 ha
sido empleada de forma exitosa por proyectos y equipos
de investigacion vinculados al patrimonio cultural, por
ejemplo la sala de Stonehenge Summer Solstice (https:/
www.spatial.io/s/Stonehenge-Summer-Solstice-653edd
66fdee197e7e49b938?share=3076482630689811692).
Se trata de un metaverso descentralizado con una estética
de corte realista, aspecto que lo diferencia de otros como
Roblox o The Sandbox, donde se emplea la estética
irrealista creada por el video juego Minecraft (https://
www.minecraft.net/es-es). Desde nuestra perspectiva,
una estética de este estilo facilita la conexién del usuario
con la virtualidad y posee un aspecto neutral apropiado
a la hora de usar las salas predisefiadas para personalizar
el repositorio digital integral.

A pesar de algunas restricciones, Spatial 10 se presenta
como un espacio adecuado para explorar desde la
comunicacién del patrimonio cultural en el contexto
de la ciencia abierta y participativa. Esto es de vital
importancia, considerando que nuestra intencion es
poder llegar a un publico amplio: personas de cualquier
edad, nivel educativo, econdmico y espacio geografico.
Asimismo, el uso de estas plataformas, se ve facilitada
porque solo requiere de una conexidn a internet
mediante un dispositivo con hardware promedio y no
son necesarios conocimientos tecnolégicos avanzados.
Debido a estas caracteristicas, lo planteamos como un
dispositivo vivencial interactivo para exhibir muestras
rotativas del repositorio digital integral. Desde el
proyecto, entendemos que plantear estas muestras que
exponen diferentes objetos de estudio, es una forma que
permite renovar el contenido de la sala y mantener asi
su caracter flexible e innovador. La primera exhibicion
de la sala interactiva Arqueolab-UBA esta dedicada
al proceso de patrimonializacion del canon EB 1789
(Acevedo y Staropoli, 2024; Acevedo et al., 2020). La
sala dispone de dos modelos 3D del cafdn, que dan
cuenta de sus distintos emplazamientos durante su
patrimonializacion, material de difusion, fotografias
del proceso de investigacion, documentacion grafica y
la publicacion cientifica que sintetiza los resultados del
trabajo realizado (Figura 8). Ademas, se esta trabajando
en carteleria especifica, en mejorar el mobiliario y el plan
de gestion de las futuras muestras rotativas.

Adicionalmente, para incrementar el disfrute de los
usuarios y que la experiencia sea agradable, se aplicaron
algunos recursos de la gamificacion disponibles en la
plataforma. Por un lado, se motiva a que los usuarios
utilicen la opcion de la mochila de su avatar para
guardar aquellos souvenirs o materiales de difusion que
se encuentran en las mesas de la sala. De esta forma, la
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Realidad
virtual

adquisicion de una réplica de la escala grafica con el logo
del proyecto, simula la accién de comprar un presente
durante viajes o actividades turisticas (Rojas Copas, 2019).
Por otro lado, la sala de ArqueolLab-UBA se conecta con
el espacio en Spatial 10 del Area de Antropologia Visual
del Instituto de Ciencias Antropoldgicas de la Universidad
de Buenos Aires, por medio de un portal representado
mediante una esfera flotante, cuyo interior muestra una
previsualizacion del destino. En este caso, el equipo de
investigacion de Antropologia Visual gener6 un museo
virtual con variedad de salas, un auditorio y ventanas a
distintos espacios de investigacion del Colegio Nacional
de Buenos Aires en el marco de las actividades de la
Noche de los Museos del afio 2023 (https://www.
antropologiavisual.com.ar/esperando-la-noche-de-los-
museos-2/). Este tipo de entornos virtuales posibilitan
su usufructo por la comunidad académica para la
comunicacion y disfrute de los investigadores.

Repositorio Digital integral

Un repositorio digital es una infraestructura virtual
de acceso remoto (lzeta et al., 2021), donde se
depositan diversidad de fuentes documentales escritas,
iconograficas y audiovisuales (Heery y Anderson, 2005).
Existen gran variedad de repositorios digitales especificos
o generales, de acceso abierto o uso restringido (Izeta
et al., 2021), pero lo que los define como tales es que
posibilitan y facilitan el acceso a la informacion al aplicar
los principios FAIR: findable, accesible, interoperable
y reusable (encontrable, accesible, interoperable y
reutilizable) (Wilkinson et al., 2016).

El objetivo de nuestro repositorio digital integral es
articular la variedad de conceptos teéricos desarrollados,
conectarlos y acercarlos a la comunidad mediante el
uso de los recursos visuales. Este repositorio se basa
en la visualizacion inmediata del conjunto diverso de
materiales producidos y recuperados durante el proceso
de investigacién cientifica, a partir de una interfaz

Figura 8. Sala interactiva del
proyecto Arqueolab-UBA.

Figure 8. Interactive room of the
Arqueolab-UBA project.

Sala interactiva
proyecto ArqueoLab-UBA

interactiva y vivencial. La propuesta tiene dos ejes
centrales que se insertan en el paradigma de la ciencia
abierta: la articulacion de fuentes documentales y la
experiencia del usuario.

En este sentido, el objetivo es articular en una plataforma
digital a partir de los diferentes casos de estudio, aquellas
fuentes documentales que forman parte del proceso
cientifico de investigacion, que usualmente quedan
disociadas y/o invisibilizadas en diversidad de espacios
virtuales o estructuras privadas de almacenamiento.
Cada objeto de estudio tiene dos ejes de lectura. Por una
parte, se centralizan las fuentes documentales vinculadas
a la tematica de cada investigacion, puesto que todo
estudio tiene sus propias particularidades y problematicas.
Mientras que por otra parte, se narra el proceso de
dicha investigacion. La presencia de este hilo conductor
diluye la barrera entre académicos y el publico general,
al facilitar la comprensién del proceso cientifico y de sus
resultados. La accesibilidad de la propuesta radica en que
ademas de ofrecer el acceso abierto a toda la informacion
cientifica producida, se incentiva su uso, apropiacion y
disfrute (Greco et al., 2022). La transparencia cientifica
facilita el reconocimiento de los aspectos abordados y sus
interpretaciones, da cuenta de qué datos son inéditos,
beneficia investigaciones en curso y brinda ideas para
futuros estudios. Visualizar y comunicar abiertamente la
l6gica que guid una investigacion, fomenta la construccion
colectiva del conocimiento y el avance de la ciencia.

Nuestro proposito es que el ciudadano vivencie el
repositorio y no sea solo un simple visitante. En este caso,
el uso de la estrategia comunicacional vivencial permite al
usuario interactuar con los recursos visuales para poder
acceder al contenido, generando asi una experiencia
entretenida (Cullinan y Genova, 2020; Kim et al., 2009).
A tal fin, se emplean dos recursos que se retroalimentan
entre si. El primero, es la interactividad que hace que
el contenido sea dinamico y diverso de acuerdo a la
eleccion de visualizacion del usuario. Esto significa que el
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contenido se esta visualizando de forma inmediata, una
vez que el usuario escogié qué objeto cultural explorary
no a partir de la busqueda en directorios de carpetas. Al
respecto, la experiencia del visitante es dinamica debido
a la perspectiva que adopta cada usuario, la cual varia
segun la forma en que interactle con el contexto social
y fisico (Falk y Dierking, 2011). Cada visita al repositorio
digital integral constituye una experiencia Unica, ya que el
angulo de visualizacién y ampliacion de un modelo 3D o
de las diversas fuentes documentales, no podra replicarse.
El sequndo, lo constituye la narratividad, que le permite
al visitante seguir dos caminos: conocer la logica del
proceso de investigacion y la historia del objeto cultural.
La narrativa, en tanto recurso comunicacional, se presenta
de forma no evidente (puesto que no hay una voz en off
o texto explicito), pero esta presente y constituye una de
las particularidades de este repositorio.

Ademas, el repositorio permite el acceso y conocimiento
de bienes culturales sin importar el area de residencia, la
movilidad y/o condicion social del individuo. La visualizacion
inmediata posibilita una mejor contextualizacion y rapida
interpretacion de las imagenes por parte de grupos
culturales diferentes (Renobell Santarén, 2005). En este
sentido, el ciudadano puede vivenciar el patrimonio
cultural sin entrar en contacto fisico con él. Un ciudadano
que es capaz de acceder y consumir informacién
patrimonial se enriquece culturalmente e incrementa
sus capacidades cognitivas participativas (Chaowanan y
Frédéric, 2021). En consecuencia, un repositorio con estas
caracteristicas genera un espacio de didlogo enfocado
en la comunicacion cientifica, potencia su efectividad y
extiende su alcance al hacer participe a toda la sociedad.

Nuestro repositorio digital integral, que se encuentra
en funcionamiento en la plataforma Spatial 10, en este
momento, se compone de una variedad de recursos
visuales vinculados a las investigaciones del proyecto
realizadas en la localidad de San Antonio de Areco,
provincia de Buenos Aires, Argentina: Proceso de
patrimonializacion del candn EB 1789, Salvaguarda del
muro histérico de la nueva sede del Rectorado de la
Universidad Nacional de San Antonio de Areco, Puesta en
valor de la vereda de la pulperia La Blanqueada declarada
monumento histdrico nacional y materiales arqueoldgicos
recuperados del almacén histérico El Candal. Todos ellos
estan presentados de manera que los usuarios puedan
explorarlos de forma interactiva.

La velocidad de los cambios tecnoldgicos y las
herramientas digitales

Actualmente, estamos experimentando un periodo de
transicion hacia un nuevo paradigma tecnolégico social
donde los sistemas de IA seran autdbnomos, capaces de
aprender e interactuar entre si y con la humanidad. Es
asi como, por medio de y debido a la evolucion de la
internet, el nacimiento de una interface multidimensional
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que interconectara el mundo fisico con el virtual es un casi
hecho: the Spatial Web (Sayegh, et al., 2024).

Por lo tanto, el advenimiento tecnoldgico nos vuelve a
alcanzar y torna imperiosa la flexibilidad adaptativa de
la comunidad cientifica @ un mundo 3.0., un mundo
virtual. En dicho sentido, sera esencial e imprescindible
actualizar planes de gestion y formacion tecnoldgica para
adquirir las nuevas habilidades digitales y virtuales basicas
que permitan el desenvolvimiento en la Spatial Web e
interactuar eficientemente con las IA para el progreso
de la ciencia. A su vez, sera particularmente relevante
profundizar y expandir el uso de estandares éticos y
técnicos de las IA, para garantizar la transparencia,
rigurosidad, seguridad y control sobre la produccion y
comunicacion del conocimiento cientifico, en un nuevo
mundo en el que los sistemas inteligentes autbnomos
seran protagonistas (Sayegh, et al., 2024).

Las IA podrian dejar de ser un recurso asistencial y
pasarian a ser parte de la comunidad cientifica, en tanto
nuevo agente social y tecnoldgico, que contribuiria a
la construccion colectiva del conocimiento. Esta nueva
infraestructura de la internet augura un gran potencial
en la comunicacion del patrimonio y el desarrollo de la
antropologia y la arqueologia, puesto que los ciudadanos
estando en el mundo fisico podran visualizar, percibir a
través de los sentidos e interactuar con virtualizaciones del
pasado, y/o restauraciones de materiales arqueoldgicos
y patrimoniales, sin desconectarse del mundo real. Con
el advenimiento de Spatial Web, no sélo se podran
recrear virtualmente ruinas de sitios arqueoldgicos, sino
gue se podra caminar por ellas como en el mundo real
como si realmente nunca hubieran sufrido los avatares
del tiempo, el impacto de la naturaleza y/o el cambio
social. La multidimensionalidad ofrecida potenciara las
percepciones sensoriales de los ciudadanos y con ello la
vivencialidad del pasado y el patrimonio cultural.

Este nuevo enlace entre el mundo fisico y virtual abre las
puertas a una nueva gama de posibilidades sobre como
podemos investigar, conservar y difundir el patrimonio
arqueologico. Este nuevo mundo 3.0, nos reta a los
cientificos a estar a la vanguardia de los cambios y
responder a las demandas tecnoldgicas. Por ello, somos
conscientes de que nuestro trabajo aqui presentado,
requerird en un futuro inmediato de la actualizacion del
repositorio digital integral a una plataforma que cumpla
con estas demandas para ofrecer al usuario una opcion
adecuada a los nuevos tiempos tecnolégicos. Asimismo,
también es necesario que el contexto social, politico,
econémico y legal acompane este avance.

La importancia de los recursos visuales e interactivos
en la era digital

El constante avance tecnolodgico y la hipervisualidad son
las caracteristicas principales que definen el siglo XXI, lo
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que implica nuevas formas de relacionarse y socializar.
Las imagenes en sus diferentes soportes trascienden
los limites informativos, a la vez que el advenimiento
tecnoldgico incrementa su diversidad a cada instante
y nos continta interpelando. En este contexto, el giro
hacia la hipervisualidad ha generado una nueva trama
social que permea todas nuestras actividades académicas.
En consecuencia, es en esta era digital que los recursos
visuales e interactivos desempefian un rol central en la
comunicacion del conocimiento cientifico.

En este trabajo, presentamos nuestra propuesta de
comunicacion visual interactiva que articula varios
conceptos y elementos del desarrollo tecnolégico a partir
de la aplicacion practica de recursos visuales e interactivos
en la comunicacion cientifica. Es asi, que los usos de
los recursos visuales resultan efectivos para comunicar
porque facilitan una mejor aprehension del conocimiento
y posibilitan expandir su alcance hacia diversos publicos.
A su vez, su combinacién con los recursos interactivos
motiva a los ciudadanos a elegir como visualizar el
contenido, generando una experiencia vivencial a través
de los sentidos y de la corporizacién, dependiendo del
dispositivo tecnoldgico empleado. Ademas, cabe destacar
que su articulacion con la estrategia de gamificacion
potencia la generacién del engagement por medio de
una experiencia vivencial en la cual el ciudadano, no sélo
esta adquiriendo conocimiento, sino también disfrutando
y usufructuando el patrimonio cultural. Por tanto, el
uso de los recursos que promueven el engagement
entre el contenido comunicado, nuestra profesién y
los ciudadanos, se traduce en una mayor difusién y
motivacion para el estudio del patrimonio cultural y su
conservacion.

Desde esta perspectiva, nuestro repositorio digital integral
se constituye como una forma de poner en practica la
estrategia de la comunicacion visual interactiva mediante
una propuesta dinamica y versatil. El repositorio se destaca
por su mirada original al basarse en la experiencia del
ciudadano en tanto usuario, cuyo rol activo determina la
forma en que la informacién sera percibida y consultada.
Asimismo, se distingue por ofrecer la visualizacion
inmediata de una variedad de fuentes documentales
producto de las investigaciones, conservando el rigor
cientifico del conocimiento. En consecuencia, el ciudadano
adquiere protagonismo desde su experiencia personal
que deviene valiosa y estimulante para la aprehension del
conocimiento, mediante una estrategia de comunicacion
disefiada para ser compartida y vivenciada.

Por otra parte, los dispositivos desplegados, el ArqueoLab-
UBA movil y Spatial 10, actian como los medios de acceso
y visualizacién del repositorio digital integral. Es asi, que
ambos dispositivos se articulan y complementan para una
mejor llegada al publico y se presentan como una opcién
viable para la puesta en practica de la comunicacién en
el marco de la ciencia abierta y participativa. Asimismo,

estamos continuamente trabajando para mejorar el
contenido de la sala virtual y la plataforma y ofrecer a la
comunidad opciones que se adecuen mejor a las nuevas
tecnologias y demandas sociales.

Desde este punto de vista, nuestra propuesta de
comunicacion visual interactiva plasmada en el repositorio
digital integral constituye una alternativa dinamica
y entretenida que renueva el compromiso en la
comunicacion en arqueologia y el patrimonio cultural.
Esto significa avanzar en la premisa de que sélo se
protege lo que se conserva y valora. Puesto que los
bienes patrimoniales no se valoran sélo por conocerlos,
ni se protegen porque son valorados, sino porque se ha
logrado establecer ese engagement que resuena con las
experiencias personales, los recuerdos y emociones del
ciudadano, generando una conexion afectiva personal y
motivadora para su proteccion. Es en este tipo particular
de conexién con la sociedad donde reside la verdadera
importancia de los recursos visuales e interactivos en la
comunicacion de la arqueologia y el patrimonio cultural.

Ciudad de Buenos Aires, 19 de abril del 2024
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