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Introduccién

Este trabajo tiene como objetivo el estudio de la realidad aumentada como apoyo al
arte digital, y como el artista visual junto a sus obras artisticas le da una interfaz
diferente a sus proyectos, en ese sentido la realidad aumentada se ha utilizado como

un apoyo a los trabajos de arte digital en este proyecto.

Y asi, en este proyecto se demostrara como todo un proceso puede ser de mucho
apoyo para un artista, considerando que la realidad aumentada tiene muchas fuentes
de foco de autoayuda para el artista, implementandose con otras tecnologias

inmersivas en este caso como la inteligencia artificial u otras herramientas digitales.

En el capitulo I, presentamos el planteamiento del problema, donde se mostraran los
antecedentes del proyecto, cuando los artistas empezaron a utilizar la realidad
aumentada en sus proyectos artisticos, al igual que la justificacion del proyecto, los
objetivos con el cual se trabajaron, las hipotesis, las variables, viabilidad y un marco

conceptual dedicado a esta tesis.

En el Il, tenemos el marco tedrico, igualmente nos adentramos al concepto de la
realidad aumentada, los tipos de realidad aumentada, asi como la realidad
aumentada en ordenadores personales o en smartphone o tablet, en gafas
especiales, y también como la realidad aumentada trabaja junto con el arte, que
softwares de realidad aumentada existen, asi como los artistas que han utilizado la
realidad aumentada, y también nos enfocaremos en el arte digital y las tecnologias

inmersivas.

Capitulo 1ll, en este capitulo trataremos sobre el disefio metodolégico, el contexto de
la investigacion, asi como la definicion del tipo de investigacion que estamos
presentando en este proyecto, los sujetos que participan o software de estudios, asi
como las caracteristicas de cada uno, como el adobe lllustrator, el Photoshop, Story

Z, FilmoraGo, asi como la web de GENMO Al, Artivive que es la plataforma de la



realidad aumentada, las impresoras utilizadas, ademas se abordara sobre el universo
de estudio o procedencia de los softwares, el método de muestreo de la realidad

aumentada desde el celular o desde una computadora.

En el capitulo IV, desarrollamos temas sobre el proceso de produccion del arte
digital, las propuestas artisticas, asi como el proceso de las propuestas artisticas, la
selecciéon de materiales con los que se trabajara, los formatos, los bocetos y el
desarrollo de cada una de las obras, y también sobre la aplicacion de la realidad

aumentada.

Finalmente, en el capitulo V, nuestras conclusiones y recomendaciones, el logro de
los objetivos, que no es mas que el objetivo que alcancé con este proyecto en cuanto
al trabajo del arte digital con la realidad aumentada, comprobacion de la hipétesis,

asi como del objeto de estudio a la propuesta artistica.



CAPITULO |
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Capitulo I.

1. Objeto de investigacion

Este proyecto de investigacion se enfoca en el arte digital y de como la realidad
aumentada es una herramienta de apoyo para esta técnica y en las diversas técnicas

de artes visuales.

1.1 Planteamiento del problema

Hoy en dia las tecnologias inmersivas son parte de muchos proyectos de arte, y la
realidad aumentada es una de ellas, pues esta tecnologia es muy usada en ciencia,
educacidon, humanidades, arquitectura y asi como en las artes visuales, y desde esta
investigacion busco realzar puntos especificos de la realidad aumentada como apoyo
al arte digital, investigar las ventajas y desventajas de la misma, ademas del

procedimiento en cuanto a la técnica e importancia.

1.2 Antecedentes

Al realizar esta investigacion, el apoyo de la realidad aumentada en el arte digital,
tuve que abordar informaciones derivadas de la misma, y por eso, es necesario

indagar con mucha cautela, tal como a continuacion planteo:

(David Ruiz Torres, 2013), donde en su tesis doctoral nos da entender que la
realidad aumentada realiza un papel muy importante en multiples areas como lo son
la medicina, la arquitectura, la psicologia y la educacion, ademas tiene esa facilidad
de expandirse debido a ese atractivo con que las personas se dejan llevar, y que

constituye una herramienta mas en el mundo del arte. (p. 11)

Este proyecto de investigacion de Ruiz Torres, es de gran aporte debido al sinfin de
contenido, de la forma en cémo abarca el tema de la realidad aumentada al servicio

en el ambito artistico-cultural.
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Ademas la tesis doctoral de (Cristina Portalés Ricart, 2008) de titulo “entorno
multimedia de realidad aumentada en el campo del arte”, proyecta de como ha
evolucionado la realidad aumentada hasta llegar a un campo mas extenso (p. 4) y
también colabora en investigaciones dentro del entorno 3D, y como se va

transformado hasta crear un entorno consistente.

En el trabajo de Cristina Portalés Ricart, en donde el estudio es muy profundo,
aunque en ese afno la realidad aumentada daba sus primeros pasos, se puede hallar
informaciones valiosas, ya que hoy en dia es mucho mas avanzado en cuanto a

técnica y calidad se refiere.

Y en el ensayo de varios autores (Carla R. Soza, Claudia E. Gudifio, Roberto P
Gudifio, Dana L. Navarro y Claudia A. Panica, 2019) denominada “LiberArte, cuando
el arte cobra vida con realidad aumentada”, podemos encontrar que es un proyecto
de un plano mas cientifico, donde en colaboracion de artistas y expertos en
informatica crean una aplicacidon para llevar la realidad aumentada al ambito de las
artes visuales y la ciencia, se demuestra el funcionamiento y de como se ha creado
una nueva forma de hacer arte, uno de los objetivos de este proyecto es: “generar
entornos educativos innovadores a través de la implementacion de una herramienta

tecnologica digital” (p. 272).

Esta experiencia me ha llevado a valorar este proyecto de trabajo de grado, porque
con el tiempo puedo darme cuenta que la realidad aumentada es un apoyo para el
arte digital, aunque no solo para este campo, sino para todo la rama de las artes
visuales.

1.3 Justificacion

Este proyecto de investigaciéon es de suma importancia, porque es algo innovador

para un artista, y en este trabajo quiero mostrar las ventajas y desventajas de la

12



realidad aumentada, ademas este contribuye en aspectos positivos que van acorde

al arte digital.

También es necesario mencionar como esta herramienta tecnolégica se mimetiza
entorno a cualquier campo del estudio humano, sea medicina, psicologia, educacion
y artes visuales, donde practicamente el artista moldea a su gusto el mundo real para

mostrar su arte mas alla de un trabajo artistico u otro.

El artista hoy en dia debe acoplarse a medida que las tecnologias inmersivas se
abren paso en este mundo, crear conocimiento acerca de esta herramienta aportaria
al artista en que se reinvente, para asi moldear sus proyectos en base a tecnologias

importantes.

Ademas, en gran medida se mostraran los aportes de la realidad aumentada en el
campo de las artes visuales, encontrando soluciones a proyectos de arte y cultura,
como establecer informaciones mas precisas de un proyecto, como ejemplo en un
museo Yy una pieza arqueoldgica, y que muestre datos relevantes de esta pieza con

la herramienta de la realidad aumentada.

1.4 Objetivos

Para abordar mas sobre este proyecto de investigacion, puedo enfocarme en los

siguientes objetivos.

1.4.1 Objetivo general

e Determinar el apoyo de la realidad aumentada en las artes digitales, y la
investigacion posterior sobre las ventajas y las desventajas del arte.
e Realizar investigaciones mas relevantes acerca de la realidad aumentada y su

proceso en el arte digital.
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1.4.2 Objetivo especifico

e Demostrar el apoyo de la realidad aumentada en cuanto a la técnica del arte
digital.

e Aplicar la técnica de la realidad aumentada en el arte digital presentado en el
presente proyecto de grado.

e Anunciar la relacion entre la realidad aumentada y otras herramientas de las
tecnologias inmersivas.

e Analizar los aportes de la realidad aumentada en el arte digital, asi como

identificar el procedimiento dentro de esta técnica.

1.5 Hipétesis.
El apoyo de la realidad aumentada al arte digital, asi como a otras técnicas de artes

visuales es esencial para el artista, porque muestra mas informacién dentro de su

obra de arte.

1.6 Variables

Variable dependiente: Obras de arte con la técnica de arte digital.

Variable independiente: El apoyo de la realidad aumentada.

1.7 Viabilidad

Este proyecto de grado es viable, ya que como parte de un avance tecnoldgico el
artista debe prepararse y la realidad aumentada ha demostrado que es una

herramienta de apoyo para diversas carreras, y en cuanto en el arte digital debe ser

de un aporte muy valioso.
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1.8 Marco conceptual

Realidad: Segun el diccionario filoséfico podemos entender que la realidad es:
aquello que realmente existe y se desarrolla, contiene en si mismo su propia esencia
y sus propias leyes, asi como los resultados de su propia accion y desarrollo.

(Diccionario filosofico, 1965).

Aumentada: Segun la RAE se puede entender como dar mayor extension, numero o

materia a algo. (RAE, actualizacion 2022).

Tecnologia: Se entiende como un conjunto de conocimientos de base cientifica que
permita describir, explicar, disefar y aplicar soluciones técnicas a problemas

practicas de forma sistematica y racional. (Quintanilla, 1998).

Inmersiva: Experiencia de ser transportado a un lugar elaboradamente simulado,
producido por la sensacion de estar rodeado por una realidad completamente
diferente, tan diferente como el agua es del aire, que se apodera de toda nuestra

atencion, de todo nuestro aparato perceptivo. (Murray, 1997) (Pag. 98).

Tecnologia inmersiva: La tecnologia inmersiva es aquella que busca replicar el

mundo real, fisico, a través de una de una experiencia digitalizada. (Blanco, 2021).

Realidad aumentada: Consiste en utilizar un conjunto de dispositivos tecnoldgicos

que afiaden informacién virtual a la informacion fisica, para crear de esta forma una
nueva realidad, en la cual, no obstante, tanto la informacion real como la virtual
desempefan un papel significativo para la construccion de un nuevo entorno

comunicativo mixto amplificado y enriquecido. (Carceller, 2019)

Realidad virtual: Es wuna simulacién tridimensional en computadoras que

proporciona informacién sensorial, con el propésito de hacer que el participante

sienta que esta en un “cierto lugar” (Escartin, 2020)
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Realidad mixta: Espacios predominante virtuales en donde los objetos o personas

del mundo real se integran dinamicamente en mundo virtuales para producir nuevos
entornos y visualizaciones donde los objetos fisicos y digitales coexisten e

interactuan en tiempo real. (Merino, 2020)

Inteligencia_artificial: Se denomina como inteligencia artificial a la facultad de

razonamiento que ostenta un agente que no esta vivo, tal es el caso de un robot, y
que le fue conferida gracias al disefio y desarrollado gestado por los seres humanos.
(Alsina, 2013)

Mundo real: Donde todos vivimos, la vida real es el estado conjetural de las cosas,

tal y como existen realmente. (Featteca Wiki, 2023)

Mundo virtual: Es un entorno artificial en el cual una comunidad puede interactuar

entre si, utilizando personajes a avatares, y usas objetos o bienes. (Camacho y
Camacho, 2014)

Arte: Podemos recalcar que el arte, segun Pérez, es la aplicacion de la habilidad y

del gusto a la produccion de una obra, segun principios estéticos. (Pérez, 2010)

Digital: Interaccidn que puede tener el ser humano con las computadoras o cualquier
artilugio digital que comprenda una capacidad que sea aprovechada con los dedos.
(Yirda, 2021)

Arte digital: Abarca un conjunto de disciplinas creativas en las que se utilizan
tecnologias digitales en el proceso de produccion o en su exhibicidn, viene siendo
esto como una manera de expresion aun y cuando estos no son fisicos, pero si
contienen una realidad original, ya que se usan diversas técnicas como la
programaciéon de la fisica del entorno, el modelado tridimensional y el

comportamiento de sus objetos. (Sanchez, Hernandez y Hernandez, 2017)
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Apoyo: Hacer que algo descanse sobre otra cosa; a fundar a basar; a confirmar o
sostener alguna opinidon o doctrina; o a favorecer y patrocinar algo. (Pérez Porto,
2012)
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Capitulo I

2. Marco teoérico

Para un mejor avance de esta investigacion, me enfocaré en algunos términos o
conceptos amplios de otros autores y sus procesos investigativos, herramientas
utilizadas y su uso, identificarlos y reasumir el proceso de la realidad aumentada en

el arte digital.

2.1 La realidad aumentada

La realidad aumentada es el proceso de una tecnologia que permite que una
persona vea el mundo real a través de su dispositivo, sea lentes especiales, tablet o

celulares, y que este a su vez contengan informacion afadidas.

En este proyecto quiero mencionar también que la realidad aumentada tuvo su

apogeo hace muchos anos atras, y después no tuvo mucha repercusion como ahora.

2.2 Antecedentes

La historia de la realidad aumentada podemos decir que su concepto fue utilizado por
vez primera en 1901, por el escritor Frank Baum, y que este escritor lo definié como
unas gafas electrénicas para demostrar otras informaciones adicionales con lo que

tenia por delante, sean cosas o personas.
Ya en 1957, un cinematégrafo llamado Morton Heilig, habia propuesto un equipo de
sensor que mostraba al espectador una experiencia multisensorial, que ademas

implementaba elementos visuales, sonoros y olfativos.

Myron W. Krueger, un artista informatico en 1973, implemento un proyecto donde

instalaba camaras con sistemas de proyeccion, y asi se creaba un efecto interactivo
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donde cada movimiento actuaba bajo las sombras, fue uno de los primeros proyectos

de realidad aumentada.

Figura No. 1

Titulo: Small Planet

Nota: Exposicion del artista Myron Krueger en 1998 en Florencia de su trabajo con
realidad aumentada llamado Small Planet. Extraido de la pagina web de Wikipedia:

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/8/84/Krueger_SmallPlanet_Mediartech98.jp
g

Ya entrando en los anos 90 se fueron creando aplicaciones mediante software que
ya le daba a la realidad aumentada un aspecto mas moderno, y siendo Tom Caudell
quién condiciona el término realidad aumentada, y fueron utilizados en la industria o

disefo.

Hoy en dia la realidad aumentada sigue innovandose, pues, aunque su historia se
remonta hace mucho tiempo, es una tecnologia emergente, ya que ha necesitado de
muchos avances, mientras la tecnologia informatica progrese la realidad aumentada

se va aprovechando de este enorme potencial.
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2.3 Tipos de realidad aumentada
2.3.1 Realidad aumentada en ordenadores personales

Los ordenadores en colaboracion con el mundo de los videojuegos, fueron
adquiriendo procesadores muy potentes, asi como tarjetas graficas muy avanzados,

para obtener una mejor experiencia en el desarrollo de la realidad aumentada.

Donde podemos observar como se utilizan en el mundo del marketing, eventos,
roadshows, y en paginas web de grandes empresas, sus campanas publicitarias

hacen uso de esta tecnologia, para una experiencia diferente y unica.

Figura No. 2

Titulo: Realidad aumentada en computadora

.“-_

Nota: Como la realidad aumentada se va integrando con los objetos mediante la
computadora. Extraida de la pagina web de ITCL.es: https.//itcl.es/servicios-realidad-

virtual/realidad-aumentada/

2.3.2 Realidad aumentada en Smartphone y tablet

Los celulares inteligentes, asi como las tabletas, se abrieron hacia un crecimiento
tecnologico muy avanzado, y posterior a eso, la realidad aumentada se abria paso, y
es en los afos 2009 y 2010, donde estos aparatos tenian esa potencia de

implementar acceso a la tecnologia de la realidad aumentada.
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Las aplicaciones que se creaban mostraban un avance de esta tecnologia muy
relevante, y a cada avance aparecian las primeras aplicaciones que se vinculaban a
carteles publicitarios, y también para sectores como el turismo, que le daban

informacion de orientacién y localizacién a los usuarios.

Figura No. 3
Titulo: Realidad aumentada en celular

f
Realidad Aumentada

Nota: muestra de arte con realidad aumentada desde un celular. Extraido de la

pagina web: https://utopia.fundacionbyb.org/vivir/realidad-aumentada

2.3.3 Realidad aumentada en gafas especiales

En 2012, Google creaba las primeras gafas con realidad aumentada, que fue
conocida como Google Glasses, aunque este proyecto no tuvo la repercusion que

Google esperaba, quedando como un producto sin éxito.

Ademas ese mismo afio una corporacion creaba unas gafas llamada Epson Moverio
BT-100, pero utilizando unas micro-proyectores que le daba a las personas que lo
usaban como una experiencia que a través de los lentes pueda ver la realidad fisica

y contenido virtual proyectandose.

En 2023, la compafia de Apple, mostraba al mundo sus primeras gafas de realidad

aumentada, las gafas llamadas Apple Vision pro, donde la experiencia ha sido
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sumamente impresionante debido a su tecnologia, donde la interaccion es realmente
sublime, dando asi una experiencia de un nuevo mundo, mostrando un avance

importante en la realidad aumentada.

Figura No. 4
Titulo: Realidad aumentada con gafas

Nota: Una mujer proyectando la realidad aumentada en una presentacion de arte.
Extraido de la pagina web: https://www.studioseed.net/blog/software-blog/parametric-
generative-design-blog/grasshopper/descubre-como-aplicar-realidad-aumentada-a-

tus-disenos-en-rhinoceros-y-grasshopper/

2.4 La realidad aumentada en el arte

Podemos denotar que el papel de la realidad aumentada en el arte ha sido

destacado ultimamente, y que a lo largo de los anos guardan una estrecha relacién.

Para David Ruiz Torres, expresa que “la aportacidon de la realidad aumentada
entorno a la creacioén artistica, es que el individuo interactia con una obra fisica real”.
Dando a entender que la realidad aumentada sirve de apoyo para las obras
artisticas, creando desde la obra fisica otras fuentes de informacién anadida; ademas
pone de manifiesto que “en su capacidad de combinar el mundo real con el virtual
ofrece un nuevo concepto de la obra, insertandolo en un espacio real, y que hace

que rompa los problemas del mundo cibernético” (Ruiz, 2011) (Pag. 4).
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La realidad aumentada ha sabido adaptarse a cada rama, su implemento nos hace
recordar al agua, y de cdmo se adapta a cualquier superficie, asi es la tecnologia de

la realidad aumentada que se va adaptando desde la ciencia hasta el arte.

2.5 Softwares de realidad aumentada

Para poder realizar trabajos artisticos con realidad aumentada se necesita de
software, ya que son herramientas esenciales en el manejo de esta tecnologia, y en
este punto enumeramos algunos softwares o aplicaciones, segun la pagina web

Educacioén 3.0, estos son los principales:

e Arloopa

e Merge cube

e Zookazam

o StarWalk

e Metaverse

e Action bound

e Roar

e Zap Works

e Augmented class
e Aumentaty author
e ARCrowd

e lLayAR

e HP Reveal

e Zappar

e Blippar

e Appy pie

e Vuforia

e Artivive
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2.6 Artistas que han utilizado la realidad aumentada

A lo largo de los afos fueron muchos artistas que llegaron a experimentar con la
tecnologia de la realidad aumentada, enfocandose en demostrar que la ciencia y
tecnologia pueden fusionarse con sus artes, Rolando Vera escribid6 que
“‘normalmente, los artistas buscan llevar sus creaciones mas alla de los limites de un

lienzo o una escultura” (Vera, 2018).

Nancy Baker Cahill, oriunda de Estados Unidos, es una artista que trabaja con
tecnologia de realidad aumentada y realidad virtual, fusiona la tecnologia y el arte

publico.

En 2018, cred una aplicacion gratuita llamada 4th Wall, donde dicha tecnologia le da
al artista la facilidad de exhibir sus obras virtuales a espectadores amplio, incluso la

artista intervino en espacios publicos.

Figura No. 5
Titulo: Liberty Bell

Nota: Uno de los trabajos artisticos de la artista Nancy Baker llamado Liberty Bell,
creado con realidad aumentada expuesta en 2021 al aire libre. Extraido de la pagina

web de: https://gothamtogo.com/nancy-baker-cahill-liberty-bell-through-4th-wall-app/

Sus proyectos artisticos tienen la metodologia de presentarse como una herramienta

de compromiso publico y también como una practica social critica, donde monta

16



exhibiciones de arte para su publico en sitios importantes que rigen lo cultural,

historico y politico.

Jeff Koons, artista estadounidense, su técnica en arte va desde el arte conceptual,
minimalista y pop, ademas como artista visual se enfoca en otros campos, en el afio
2017, el artista se uni6 a Snapchat, famosa red social, para lanzar un proyecto
utilizando realidad aumentada, denominado “Art Around You”, dicho proyecto tiene
como funcion que el espectador desde la aplicacion puede lograr visualizar las obras
desde puntos especificos, lugares como Central Park de Nueva York, la Opera
House de Sidney, el Hyde Park en Londres, Torre Eiffel y también en las playas de

Copacabana.

Figura No. 6
Titulo: Realidad aumentada de Jeff Koons

Nota: una de las obras de arte de Jeff Koons en un lugar iconico mostrada bajo la
tecnologia de realidad aumentada de la aplicacion Snapchat. Extraido de la pagina
web de: https.//www.opinion.com.bo/articulo/noticias/snapchat-lleva-obras-koons-
mundo/20171004192200693946.html
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En 2020, el disefiador Sebastian Errazuriz junto a otro artista llamado Zander
Eckblad crearon la herramienta tecnoldgica llamado “All Show”, que es una
plataforma de venta de arte en realidad aumentada, abierta y gratuita, donde el
espectador puedan ver las obras en un formato 3D desde cualquier lugar que este, y
a la vez optar como dicha obra se colocaria en su hogar, y que segun el mismo
artista dice que dada a las carencias del mercado, la realidad aumentada puede

aliviar una parte del problema de este enfoque.

Hoy en dia muchos artistas se estan adentrando al mundo de las tecnologias
inmersivas, fusionando arte con ciencia y tecnologia, crean unas impresionantes
obras artisticas nuevas y diferentes, tal vez llevando sus obras con mucho mas

informaciones, para hacer de su arte una simbiosis entre la tecnologia y lo artistico.

Figura No. 7
Titulo: Creadores de “AllShow”

Nota: Fotografia de los artistas Zander Eckblad y Sebastian Errazuriz, creadores de
la plataforma online AllShow para ventas de obras con tecnologia de realidad
aumentada. Extraida de la pagina web: https://www.stirworld.com/see-features-

democratising-augmented-reality-with-all-world
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2.7 El arte digital

Esta disciplina creativa denominada arte digital tiene como dentro de sus
caracteristicas el uso o empleo de tecnologias digitales, y que este proceso puede

ser llevado a cabo mediante ordenador, celulares o tablet.

El arte digital en cuanto a concepto, fue implementandose desde la década de los 40
del siglo XX, con el término “cibernética”, se dio a conocer como “informacion en un

sistema abierto que se basa en la propiedad transformable en su conjunto” (Diaz,

pag. 2).

A medida que fue evolucionando se iban agregando mas términos para este campo
de lo digital, como la palabra “bit”, que hace alusivo a los digitos binarios, y en los 60,
Theodor Nelson, utilizaba por primera vez la palabra “hipertexto”, donde lo define
como “textos, imagenes, y sonidos interconectados que permiten ser leidos de modo

no lineal” (Diaz, pag. 3).

Charles “Chuck” Csuri, esta considerado como el creador del arte digital, porque
dentro de su proyecto empez6é a elaborar trabajos con graficos mediante un
ordenador en el afio 1964, siendo esto relevante para terminar su obra llamado

Hummingbird, que es un trabajo de animacion.

Figura No. 8
Titulo: Charles “Chuck” Csuri

Nota: Charles Csuri, considerado como el padre del arte digital. Exfraida de la pagina

web: https://anacalvorevilla.wordpress.com/netart/artistas/charles-csuri/
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Hummingbird, cabe mencionar que en el proceso de su arte, el artista utiliz6 una
IBM1130, que mediante unas lineas realizo el dibujo de una ave, en este caso un
colibri, lo cual genero a través de 30,000 imagenes y asi conseguir 25 secuencias en

movimiento.

Los aportes de Csuri le dieron al arte digital realce para establecer los efecto
especialesen el cine y la television, también para simuladores de vuelos, y en la

arquitectura.

Y asi fueron surgiendo otros estilos en el campo del arte digital, como el Net.art, en
1994, donde los artistas ya fueron implementando el arte a través de la red y

utilizando el avance de la tecnologia.

Figura No. 9
Titulo: Hummingbird

Nota: Obra titulado Hummingbird de Csuri, considerada la primera obra de arte

digital. Extraida de la pagina web: https://www.charlescsuri.com/historic/hummingbird

2.8 El arte digital y las tecnologias inmersivas

El arte digital hoy en dia estd implementando una fusion con las tecnologias
inmersivas, una vez Andy Warhol expreso que “el arte es lo que puede salirse con la
suya”, haciendo entender que el arte es eso, un campo que logra adaptarse a través

de los anos, un ejemplo de esto es la fotografia, el cine o la pintura tradicional, los
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artistas nos hemos visto a adaptarnos desde tiempos antiguos, desde la creacion de
la fotografia, muchos artistas creian que la pintura tradicional iba a quedar relegado

por la fotografia, hoy en dia no es asi.

En cuanto al arte digital y las tecnologias inmersivas, vemos una fusion muy
interesante, en esto podemos realzar que el dia 14 de septiembre de 2022 se
presentaba en Panama el “Beyond Van Gogh, the inmersive experience”, el mundo
se maravillaba de ver arte de una forma diferente, la tecnologia una vez hacia fusion
con el arte, y en muchos museos la demanda de usar tecnologias inmersivas se
acrecentd, denominado como el auge de las exposiciones inmersivas, en la capilla

sixtina de Miguel Angel se fueron sumando a esta propuesta de arte mas tecnologia.

Figura No. 10
Titulo: Beyond Van Gogh

Nota: Exhibicion del museo inmersivo “Beyond Van Gogh” en Panama, presentado el
dia 14 de septiembre de 2022 en Atlapa. Extraida de la pagina web:

https.//www.laestrella.com.pa/cafe-estrella/cultura/220914/salto-mundo-gogh-panama

El arte digital desde la creacion de los NFTs, tuvo un auge abrumador, introduciendo
nuevas formas de dinamicas, mostrando sus beneficios, y asi se fue implementando

otras ideas en el mundo del arte digital.

En Espafia se crea el Madrid Artes Digitales, que es como un centro de experiencias
inmersivas, donde en forma de museo se ofrecera al espectador proyectos de arte

como audiovisuales, realidad aumentada, realidad virtual y holografia.
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Figura No. 11
Titulo: Madrid Artes Digitales

Nota: Exposicién de obras con tecnologias inmersivas en Espafia, donde se crea el
Madrid Artes Digitales. Extraida de la pagina web:

https.//madridartesdigitales.com/agenda/tutankamon/

El avance de la tecnologia inmersiva es muy rapida, podemos ver el caso de las
inteligencias artificiales en el arte, como las plataformas se reinventan y ponen
entredicho, si esto es bueno o es malo para un artista, hoy los artistas visuales que
elaboran sus obras artisticas con tecnologias inmersivas argumentan que ahora el
espectador se convierte en parte de sus obras artisticas, en un informe de Andrea
Romanes escribe que “el arte inmersivo tiene infinitas expresiones, pero siempre

busca que el sujeto se vea totalmente implicado” (Romanos, 2021).

La evolucion del arte digital y las tecnologias inmersivas, igualmente no es un
fendmeno nuevo, ya que a través de los afios se han utilizado de una manera distinta
a la actualidad, dadas las circunstancias que en esa época del auge cibernético en el
arte, el problema anidaba en el costo de las herramientas, como el inicio del internet,
que aun no estaba desarrollado muy bien, las conexiones telefonicas eran muy
caras, aunado a eso las comunicaciones eran muy lentas, y a medida que esta
avanzaba, las innovaciones de tecnologias de punta fueron transformando el arte
digital en un campo con una potencia revolucionaria, y para el artista una forma de
proponer nuevas alternativas, se fueron entremezclado, con las tecnologias

inmersivas que hoy en dia muestran un avance muy rapido y facil de manejar.
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CAPITULO Il



Capitulo Il

3. Diseiio metodolégico

En este punto se expondran cada proceso metodolégico que se utilizaron para
realizar la identificacién, asi como comprobar, aplicar y explicar los diversos

materiales seleccionados para esta investigacion y proceso artistico.

3.1 Contexto de la investigacion

Este proyecto de investigacion muestra el aporte y apoyo de la realidad aumentada

en el arte digital a través del tiempo y en la actualidad.

3.2 Definicion del tipo de investigacion

Esta investigacion es de tipo cualitativo, dentro del proceso se implementara el uso
de software de tecnologias flexible, tecnologia blanda, asi como la tecnologia dura,
donde seria el primer paso para proceder en esta investigacion, ya que dentro de
esto se empezara a experimentar los métodos de la realidad aumentada desde su
contexto hasta el proceso dentro de la obra artistica, para luego aplicarla desde el

material hasta su impresion.

Todo esto tendra una amplio campo de investigacidon, porque el resultado debe ser
de mayor alcance al problema planteado, los temas escogidos para las obras
artisticas son de tematica libre, aunque asociados a temas de problemas
socioeconémicos, sumado a esto estas propuestas llevaran tecnologia de realidad

aumentada para su mejor proyeccion.

3.3 Sujetos que participan o software de estudio

En esta investigacion los sujetos o softwares para utilizar comprenderan este

material de estudio y la posible solucion de la problematica, y son los siguientes:
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lllustrator

Photoshop

Story Z

FilmoraGo

Pagina de IA Genmo
Artivive

Impresoras de uso especial

3.4 Caracteristicas de los softwares de estudios.

En este punto se presentaran las caracteristicas de cada material de uso en el

estudio, sus caracteristicas, asi como su implemento, efectos y su aportacion desde

su tematica tecnoldgico.

3.4.1 Adobe lllustrator

Se trata de uno de los programas mas utilizados por los disefadores, catalogada

como un software que ha permanecido mas tiempo vigente, un material

especializado para el rubro de disefio y arte digital.

Una herramienta que viene incluida en la familia de Adobe Systems, y que cuenta

con distinta piezas graficas en su mesa de trabajo, y que con esto puede ser utilizada

para impresiones, videos, publicaciones para redes sociales, entre otros.

Y entre sus caracteristicas mas importantes podemos encontrar:

Diferentes pinceles pictéricos para controlar un disefio vectorial.
Tipografias gratuitas muy avanzada de diferentes estilos.

Una gran perspectiva de los dibujos vectoriales, lineal de 1 a 3 puntos.
Los trazos son mas especificos y atractivos.

Sus graficos demuestran una gran calidad y nitidez.

Compatible con varios formatos, como lo es: PDF, GIF, PNG, y otros mas.
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e Las imagenes o disefos artisticos no pierden calidad.

e Tiene herramientas para hacer animacion.

Figura No. 12

Titulo: Adobe lllustrator

Nota: Logo del programa de Adobe lllustrator. Extraida de la pagina web:

https:.//softmarkperu.com/products/adobe-illustrator

3.4.2 Adobe Photoshop

Es conocida como la estrella producto de la familia Adobe, muy utilizado en el diseno
digital y fotografia, especial para hacer retoques y dar vida a pinturas y arte digital
fantasticas, hoy en dia ha implementado herramientas para darle forma 3D a los

proyectos y ademas herramientas Al (Inteligencia Artificial).

Entre sus caracteristicas podemos encontrar:

e Tiene unas paletas de colores que ayudan a visualizar mejor el arte digital.

e Capaz para que los disefios tengan una mesa de trabajo independiente.

e Ofrece una variedad de filtros para que a los proyectos le afaden
desenfoques, efectos, tonalidades y otras caracteristicas.

e Proporcionar efectos especiales y de texturas.

e Crear pinceles a tu consideracion, para luego utilizarlos en el arte digital.
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Figura No. 13
Titulo: Insignia de Adobe Photoshop

Nota: Logo mas reciente de la compafia Adobe Photoshop. Extraida de la pagina

web: https.://logos-world.net/photoshop-logo/

3.4.3 Story Z

Esta aplicacion es denominada como la app que hace que tus imagenes tengan
movimientos, tiene dos versiones una de pago y otra gratuita, y entre sus

caracteristicas podemos apreciar:

e Aplicacion rapido y con herramientas faciles de usar.

¢ Implementa en tus fotos o arte digital efectos especiales.

e Realiza una doble exposicién animada entre tus fotografias o arte con videos
superpuestos.

e Su algoritmo permite compartir tus artes de forma instantanea a cualquier red
social.

e Entre sus caracteristicas podemos observar que tiene mucha suite de
animacién, como para principiantes y expertos.

e Ademas trae disefios en formato 3D.
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Figura No. 14
Titulo: Logo de Story Z

Nota: Logo de Story Z en Play Store. Extraida de la pagina web:
https:.//play.google.com/store/apps/details?id=com.lightx.storyz&hl=es

3.4.4 FilmoraGo

Esta aplicacion también tiene su version para PC, que tiene la misma estructura,
pero con herramienta mas ampliada, y tiene una version gratuita y su otra version
que es de pago para utilizar mas herramientas, y en este caso nos enfocaremos en
la versidn para moviles, que es la que utilicé para editar mis obras de arte digital, ya
gue su uso para este proyecto fue limitante, pero es una herramienta potente para

editar videos, y entre sus caracteristicas estan:

e Es compatible con IOS y Android.

e Es una herramienta que agrega textos, imagenes, videos y gifs animados.

e Ademas se le puede incluir voces y musicas.

e Entre sus herramientas cuenta con varios filtros predisefiados para poder
modificar contenidos y también se le puede agregar capas animadas.

e Contiene una biblioteca de titulos con animacién.

e Puedes darle a tus videoclips un efecto de velocidad, de igual manera rotarlos
y reflejarlos.

e Los temas predisefiados de modo automatico le da efectos a tus videos.

e El efecto de las transiciones le dan a los videos un efecto atractivo.
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e Los videos se exportan en resolucion HD, a una dimension de 1280x720, y

son archivos en formato .mp4.

Figura No. 15

Titulo: FilmoraGo

*

Nota: Logo de la compafiia de FilmoraGo. Extraida de la pagina web:
https.//www.facebook.com/photo/?fbid=498429565527388&set=a.498429548860723

&locale=es LA

3.4.5 Pagina web de Genmo Al

Es una pagina web especialista en crear imagenes y videos con inteligencia artificial,

y entre sus caracteristicas encontramos:

e Tiene la capacidad de generar videos a partir de imagenes.

e Desde una descripcion de texto igualmente genera videos o imagenes.

e Su forma facil de usar es determinante para marketing, creaciéon de
contenido, simulaciones, incluso puede hacer cine.

e Tiene un enfoque de arte generativo y una interfaz amigable.

e Tiene la facilidad de crear imagenes animadas existentes.

e Igualmente edita imagenes con instrucciones.
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Figura No. 16
Titulo: Portada Genmo Al

Nota: Portada de la pagina web de Genmo Al. Extraida de la pagina web:

https.//www.communication-generation.com/genmo-ai-review/

3.4.6 Artivive

Un software de realidad aumentada, que a su vez es una plataforma que aloja los
proyectos artisticos en realidad aumentada, dentro de sus caracteristicas podemos

realzar:

e Creado especialmente para artistas digitales y no digitales.

e Su diseno es muy facil de usar para artistas principiantes y creadores
avanzados.

o Esta creada especialmente para hacer proyectos en realidad aumentada.

e Tecnologia avanzada que permite el usuario a descubrir nuevas dimensiones
de arte.

e Puedes vincular entre un arte clasico con el arte digital.

e Se puede utilizar desde cualquier smartphone, tableta y le da una emocion
extendida al arte.

e Es una aplicacién muy usada en museos y exposiciones de artistas visuales.
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Figura No. 17
Titulo: Artivive.

Nota: Logo de Artivive. Extraida de la pagina web:
https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.artivive &hl=es_CO

3.4.7 Impresoras

Para este proyecto las impresoras son una herramienta esencial, porque permite ver
el trabajo final de los proyectos artisticos, y las impresoras a utilizar son especiales, y

también se puede utilizar impresoras comun y corriente.

En este proyecto mis trabajos varian de su tamafio y necesitan impresoras
especiales por su calidad y dimension, como las impresoras industriales de vinilo,

son uno de los medios ideales para la impresién de vinilo en stickers.
Las impresoras de gran formato pueden ser de la marca Epson 6 Canon, ya que por

su calidad permite que el arte tenga calidad y nitidez correspondiente, la cantidad de

cartucho hace que sus impresiones tengan el color adecuado.
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Figura No. 18

Titulo: Impresoras para fotografias.

Nota: Impresora de fotografias de tamafos de gran formato de marca Canon.
Extraido de la pagina web: https.//www.interempresas.net/Graficas/Articulos/50225-
Nuevas-impresoras-Canon-de-gran-formato-para-produccion-y-reprografia-de-

grandes-empresas.htm|

3.5 Universo de estudio o procedencia de los softwares

Este proyecto en base a su procedencia, todas las herramientas a utilizar tienen su
origen en plataformas de venta autorizados para su uso comercial o estudiantil, como

lo es Adobe, y otras aplicaciones descargados del play store.

3.6 Método de muestreo

Para este estudio se utilizé dos métodos de muestreo:

3.6.1 Realidad aumentada desde el celular

Desde el proyecto artistico, todo se trabaja desde el celular para experimentar con la
tecnologia de la realidad aumentada, fue también importante el uso de la inteligencia
artificial para darle mas facilidad a la implementaciéon del arte digital, proyecto de
video y realidad aumentada, en este estudio se trabajé con la pagina de GENMO Al
para crear un video animado para incorporarlo a la realidad aumentada, sumado a

esto también se utilizé Story Z para el proceso de animacion, es fundamental decir
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que el proceso de animacion solo se utilizd 3 efectos en esta aplicacion, como
movimiento, luces y efectos de brillo o escarchas, pues los personajes de mi arte

digital tienen esa tendencia de marcas dramaticas.

Desde un celular lo complicado son las pocas herramientas que te trae la aplicacion
en version gratuita, aunque lo suficiente para llevar a hacer un buen trabajo, ya que
la prioridad es saber como la realidad aumentada le da un apoyo al arte digital, y con

esto se abre muchos conceptos.

Ademas, los datos se recopilaron para asi avanzar el proyectos, igualmente se

identificaron otras herramientas o plugins para seguir experimentado desde el arte

B l

Nota: Desde la aplicacion de Artivive se hace una demostracién de arte con realidad

digital.

Figura No. 19

Titulo: Proyeccion de realidad aumentada

aumentada. Extraida de la pagina web: https.//vrscout.com/news/artivive-bringing-

classic-art-to-life-in-ar/
3.6.2 Realidad aumentada desde una PC

Este estudio experimental utiliza sistemas informaticos mucho mas avanzados, con
mucha calidad, porque los softwares utilizados estan actualizados, y las herramientas

nuevas muestran un avance de gran mejoramiento.
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En este caso, puedo argumentar que ademas de crear las obras artisticas desde la
PC con programas como lllustrator o Photoshop, ya que todas mis obras fueron

creadas desde estas herramientas, para luego implementar la animacion.

Es muy factible trabajar desde una computadora, desde los primeros pasos hasta la
implementacion de la animacion, aunque en este caso todas mis obras para animar
fueron hechos con Story Z, subirlos a la plataforma de Artivive es igual al utilizarlo en

PC o desde el celular.

Figura No. 20

Titulo: Realidad aumentada desde PC
> |

Nota: La realidad aumentada trabajada desde una computadora. Extraida de pagina

web: https://www.plm.automation.siemens.com/

34



CAPITULO IV



Capitulo IV

4. Proceso de produccion

La parte del proceso de produccion constituye el trabajo practico de este proyecto, se
muestra todo el recorrido del trabajo artistico, desde la seleccion de las herramientas
de software y aplicaciones, el analisis de los temas artisticos, finalmente, la

comprensién de la fusidn del arte digital con la realidad aumentada.

4.1 Propuestas artisticas.

Dentro de las propuestas artisticas resaltamos temas reflexivos, desde temas de
tecnologia, sociopolitica y problemas ambientales, todo esto con el fin de darle

importancia a las obras artisticas.

Basicamente a todas esas obras se le anadira tecnologia de realidad aumentada,
mostrando de esa manera el apoyo que le da a las obras artisticas, y los fui

escogiendo cuidadosamente para que formen parte de este proyecto de grado.

Cabe resaltar también que estas propuestas artisticas se investigaron y cada cuadro

conllevan sus temas visibles por medio de la tecnologia a estudiar.

4.2 Proceso de las propuestas artisticas

En este punto partimos desde la creacion de los bocetos, las ideas, los temas a
seleccionar, y de alli avanzar hacia los materiales o software a utilizar, para luego

aplicarle la propuesta presentada en este proyecto de trabajo investigativo.

Dichos procesos se dividiran de la siguiente manera:
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4.2.1 Seleccion de materiales

En todo este proceso artistico se selecciond las aplicaciones o software que eran
aptos para mi propuesta, ya que el método de trabajo con realidad aumentada
requiere de calidad, y buscar programas de pago que funcionan o dan la oportunidad
de trabajar gratuitamente, ya que algunas aplicaciones gratuitos nos limita algunas

herramientas para su uso.

Son muchos los programas que hay actualmente para trabajar con realidad
aumentada, asi también muchos programas para crear arte digital, y asi fui
delimitandolo, mientras iba conociendo algunos programas, que fui seleccionando

con los que iba a empezar a trabajar arduamente.

Para el arte digital utilice el programa de lllustrator y Photoshop, ya que con estos
dos programas me familiarizo mejor, ademas el menu de herramientas, son casi
similares, y podemos decir también que dichos programas son de la misma
compaiia. En cuanto a la aplicacion de la tecnologia de realidad aumentada se llego
a utilizar primero para la animacion y colocacién de cualquier texto e informacion
adicional a la obra, y en este caso se utilizo Story Z y FilmoraGo para la
implementacion de la realidad aumentada de cada obra artistica se experimenté el

programa de Artivive.

4.2.2 Formatos

La seleccion de formato para las obras artisticas no varia, solo que en este proyecto
utilicé un formato que venia trabajando en los proyectos o trabajos académicos, asi
como los trabajos de los lienzos de pintura tradicional, queria que estos trabajos se
contemplaran mejor, y las impresiones van de un tamafno desde los 12x26 pulgadas

a 14x17 pulgadas.
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Figura No. 21

Titulo: seleccidon de formato

4.2.3 Bocetos

Para este proyecto realice 7 bocetos que van a implementarse a las obras artisticas,
para que al final fueran seleccionados solo 5 proyectos de obra artistica, estos
bocetos fueron importante para complementarlos en el arte digital, y asi plasmarlos

en fusién con la realidad aumentada.

Todos estos trabajos de bocetos fueron trabajados desde la libreta de dibujo con
técnica de grafito, con las rayas muy visibles, porque después de esto pasan a un
escaner y desde el mismo boceto se va implementando el vectorizado, todo eso en

programas como lllustrator o Photoshop.

Los bocetos son de tema libres, pero dentro del trabajo artistico tienen detalles que
desde lo digital se aprecia mejor como en el trabajo artistico de la mujer Kuna que
tiene detalles a considerar. Contiene 3 capas asimilando como si fueran telas, como

el trabajo que hacen las mujeres kunas con las molas.
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Los NFTs fueron obras de arte digital para la venta por medio de criptomonedas, y mi

obra artistica se inspira en uno de esos personajes, solo que con mi estilo.

Figura No. 22
Titulo: Boceto 1

Nota: Boceto del arte jaguar en NFTS.

Figura No. 23
Titulo: Boceto 2

Nota: Boceto de la abuela Kuna.
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Figura No. 24
Titulo: Boceto 3

Nota: Boceto de la obra tortuga carey.

Figura No. 25
Titulo: Boceto 4

Nota: Boceto de la obra migracién.
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Figura No. 26
Titulo: Boceto 5

Nota: Boceto de la obra artistica invasion.

4.2.4 Desarrollo de las obras

En estos cuadros se detallan los procesos de cada obra, desde su tema y su

desarrollo.

4.2.4.1 Sobre la obra de Dule Mola (Mujer Kuna)

En esta obra de arte digital, tenemos a la abuela Kuna, desde una época dificil; pero
dentro de mi tematica hay algo que quiero resaltar, con una medida de 18x24
pulgadas, esta obra también representa sobre la cultura Kuna, y la misma hace

referencia a la mola.

Esta obra esta hecha como si fuese una mola, tiene 3 capas, basado en la historia de

las molas kunas, desde la cosmovision kuna, la primera capa es un fondo negro
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donde hay una especie de hilos entramados. Mi concepto digital también se refiere a

unas lineas finas de color blanco que le da forma a las estrellas del universo.

Todo esto se hizo bajo el programa de lllustrator, donde el boceto se escaneo y se
llevé a la pantalla del programa. Algunas otras ideas se fueron complementando en
el procedimiento, como la vectorizacion de las flores en la ropa de la abuela, entre

otras cosas.

Figura No. 27

Titulo: Vectorizacion y color

Nota: Proceso de vectorizacion del boceto presentado de la obra artistica.

Luego también se paso al proceso de colorizacion del proyecto, donde utilizamos una
paleta de colores de gamas llamativas, como siempre se plasma en las molas de los

indigenas Kunas.
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Figura No. 28
Titulo: Colorizacion

Nota: Proceso de colorizacion de la obra vectorizada en lllustrator.
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Figura No. 29

Titulo: Tercera capa.

Nota: Tercera capa realizada en lllustrator donde se muestra lineas decorativas.

Luego se puede ver una segunda capa de colores llamativos, dicho colores estan

basados en disefios de flores, igual que la anterior como hilos de colores, solo que
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de forma digital, y en esa parte es donde se realza mas como una tela de mola

creada digitalmente.

Figura No. 30

Titulo: Segunda capa

C—

Nota: Segunda capa creada en lllustrator donde se muestra un disefio de mola

caracteristicas de la cultura kuna.
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Luego ya como en el primer detalle, denominado primera capa, se resalta el rostro de
la anciana Kuna con una mascarilla, que tiene como simbolo la dura lucha contra la

pandemia desde la cultura kuna.

Figura No. 31

Titulo: Primera capa

Nota: Capa donde se muestra el arte del rostro de la abuela Kuna.
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Después de terminar con el procedimiento del arte digital, vamos con el desarrollo de

implementarle tecnologia de realidad aumentada.

Figura No. 32

Titulo: Proceso de animacion 1

& Inicio ®
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el pulso Superposicion elementos Stic

Nota: En este proceso utilizamos Story Z, para darle detalles de animacion a la obra

artistica.
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Para este proceso se utilizd6 Story Z, una aplicacion de animacién. Primeramente, la
animacion es la que le dara el efecto a la obra de arte, ya en este punto le
agregamos también textos, inclusive a todas las obras se le hace una especie de
ficha técnica virtual, donde ayudaria a no imprimir ninguna especie de papel, en este
punto quiero aclarar que con esto se reduciria el uso de hojas impresas para darle

informacioén a las obras.

Figura No. 33

Titulo: Aplicacion de proceso 2
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Nota: Dentro de la aplicacion hay elementos de adornos, como: mariposas, flores,

emaojis, etc., y es lo que utilizamos para anexar a la obra.
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En la parte de la animacion utilicé que cada objeto sea parte de la tematica del tema,
para crear una animacion para que el espectador pueda adentrarse a la obra, y en
esta aplicacion podemos encontrar muchas herramientas y utilizando la imaginacion

podemos crear hermosas animaciones en las obras.

Figura No. 34

Titulo: Ficha técnica

Artista: Carlos Munoz

Titulo: Dule mola
Tecnica: Arte Digital

Contacto: @xharlmcart

ANO: 2025

Nota: Creacién de una ficha técnica que se utilizara en la realidad aumentada y la

muestra en la obra de arte digital.

Figura No. 35

Titulo: Aplicacidon de proceso 3
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Nota: La herramienta donde se implementa pajaros en modo animacion.
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4.2.4.2 Obra de jaguar en estilo NFTs

Este trabajo tiene una medida de 14x17 pulgadas, es el mismo procedimiento, solo
que el tema es de arte mas tecnolégico, digamos que una obra con un estilo mas de
venta para criptomonedas, ya que los NFTs sobresalieron como artes de exhibicion

virtuales, y esta obra tiene esta dinamica.

Figura No. 36
Titulo: Obra del jaguar en estilo NFTs

Nota: Obra del jaguar en estilo NFTs.
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Se elabor6 en lllustrator, el boceto fue hecho de manera tradicional a grafito para
luego pasarlo escaneado a la computadora, desde el programa de lllustrator se hace
el vectorizado, siguiendo las lineas de cada parte, separandola por capas, 0jos,
cabeza, sombrero, ropa, en el estilo NFTs los animales tiene forma antropozoo, que

es la combinacién de animales con forma humana.

Figura No. 37

Titulo: Proceso de vectorizacion

Nota: Vectorizacion del boceto en el programa de lllustrator.

En este caso utilicé el jaguar, porque representa al animal de nuestra zona, y le puse
unas vestimentas peculiares resaltando nuestro folclor, para igual darle el estilo NFTs

que caracteriza a estas obras.

Luego de darle el color y los detalles, se procede a imprimir en papel fotografico, esto
se hizo en una impresora industrial en el local de Copy Red, ubicado en Albrook Mall,
todas las obras fueron impresas en ese lugar, por la calidad de sus impresiones,
después de la impresion se empieza la prueba de la realidad aumentada, que es con

la pantalla desde el celular y enfocarlo hacia la obra.
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Figura No. 38

Titulo: Proceso de colorizacion

Nota: Este es el proceso donde le damos color a la obra, después de vectorizarlo.

Figura No. 39
Titulo: Aplicacién de detalles

Nota: En este paso se procesa para darle detalles como al sombrero y a la ropa.
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Figura No. 40
Titulo: Fondo

Nota: El proceso de colocarle fondo, fue una forma sencilla, ya que las obras

artisticas en NFTs los fondos son de color plano con efectos de transicion.

Igualmente, esta obra fue animada desde la aplicacién de Story Z, creando efecto de

luces y representar las clasicas fiestas del interior del pais.

Figura No. 41
Titulo: Aplicacion de animacion
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Nota: En este paso se procede a ponerle el movimiento de la ropa.
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Figura No. 42

Titulo: Aplicacién de animacion 2
& Inicio ®
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Nota: En este paso desde la herramienta celebration, se procede a buscar el efecto

de fuegos artificiales para animar la obra de arte digital.

Figura No. 43

Titulo: Aplicacién de animacién 3

Fire Blast Twinkle I Aurora

Nota: Desde la herramienta Twinkle Il se procede a afiadir efectos de luces.
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4.2.4.3 Obra sobre la migracion

La problematica que aqueja al pais, igual dentro del contexto internacional, la
migracion es uno de los temas escogidos, un evento dificil, y donde los nifios son los
que mas sufren, por eso en esta obra quise plasmar a una madre y su hija juntas en
el recorrido del camino. Este procedimiento en cuanto al arte digital se uso dos
estilos, antes fue el boceto con grafito y llevarlo escaneado a la computadora, para
luego pasarlo a lllustrator para vectorizar el boceto, los personajes solamente se
vectorizaron, usualmente cada capa fue separandose, desde cabeza, cabello, boca,
0jos y ropas, para luego darle color siguiendo patrones importantes como la piel y los

detalles.

Figura No. 44

Titulo: Obra sobre la migracion.

Nota: Esta obra representa una reflexion sobre la migracion.
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Figura No. 45

Titulo: Proceso de vectorizacion.

Nota: La vectorizacion es el primer proceso para un arte digital.

Figura No. 46

Titulo: Proceso de colorizacion

Nota: Ya el trabajo vectorizado, pasamos a colorear la obra.
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Figura No. 47

Titulo: Proceso de colorizacion 2

Nota: Proceso de coloreado de la obra en lllustrator finalizado.

Para el fondo utilice tecnologia de inteligencia artificial, con retoques en Photoshop,
el uso de la inteligencia artificial por medios de prompt, utilizando la plataforma de
Dall-E, aunque hay que dejar en claro que los retoques fueron todos en Photoshop,
ya que para mi concepto el uso de la inteligencia artificial los uso simplemente como
bocetos, donde mas o menos las ideas las llevo como un apoyo y no son 100% el
trabajo final, por eso en el proceso de conclusién del trabajo los retoco con algun

programa de edicion para trabajarlo y darle los detalles finales.

Para entrar un poco en el concepto del uso de la inteligencia artificial, se utilizé la
plataforma de Dall-E, al igual que Al Genmo, y los prompt son un conjunto de
comandos, que con palabras se ordena al programa lo que necesito para crear una
obra artistica, en este caso le pedi un fondo artistico de selvas con la técnica de
acuarela, y escogi la que mas me gusto, se amplié para darle un formato mas grande

y que vaya acorde al tamafno de la obra artistica.
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Figura No. 48
Titulo: Apoyo de la inteligencia artificial

@ DALLE History Collections

Edit the detailed description Surprise me Upload =|

tropical jungle in watercolor Generate

Nota: La inteligencia artificial como apoyo del fondo de una obra artistica.

Figura No. 49

Titulo: Fondos escogidos

Nota: Fondos terminados con la inteligencia artificial, escogi solamente uno para el

trabajo final.
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Desde Photoshop se hace la unién entre el trabajo vectorizado y el fondo retocado,
posteriormente al hacer la unién de ambos trabajos se hicieron otros retoques, como
luces y efectos, igual les quito partes indeseables, ademas a la obra le doy un

aspecto mas cinematografico, desde las luces y las combinaciones de colores frios.

Figura No. 50

Titulo: Acoplamiento
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Nota: Con el programa de Photoshop se le dio los ultimos detalles, como el

acoplamiento de imagenes, los retoques de luces y color.

En esta obra artistica se mezcld6 muchas cosas, pero dio un resultado final
impresionante, es un trabajo que ademas de requerir un poco de apoyo de la
tecnologia presente actualmente, se puede mezclar otras cosas. Como se trata de
una area donde experimente otras herramientas me dieron el resultado que
necesitaba, porque al terminar la obra solamente faltaba incorporarle la animacion y

la tecnologia de la realidad aumentada.

59



Para el trabajo de la animacién utilice igualmente la aplicacién de Story Z, y otras
herramientas no similares a los otros proyectos, simplemente efectos de luces y

hojas que le dan un efecto de pelicula.

Figura No. 51

Titulo: Proceso de animacion

Leaves Glitter Shape Trail Heart

Cubrir 0 Q

Nota: Proceso de animacién desde la aplicacion de Story Z, con la herramienta de

hojas.
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4.2.4.4 Obra sobre la invasion

En esta obra se utilizd la técnica de arte digital llamado fotocomposicion 6 también
denominado fotomontaje, es muy utilizado por artistas visuales para fotografias,
publicidad, carteles de cine y entre otros, es la técnica de recopilar imagenes y
complementarlas en una obra artistica, es un proceso rapido, pero con el uso de

muchas herramientas.

Figura No. 52

Titulo: Obra sobre la invasion

Nota: Obra que representa las invasiones de los paises hacia otros paises por varios

temas.
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El uso de la imaginacién es importante para la creacion de esta técnica, ya que es
casi similar al collage creativo y el retoque fotografico, y en este proceso se requiere
que las imagenes sean de alta resolucion, pues en esta técnica lo importante es que

tengas conocimientos en retoque fotografico, luces, y soltar la imaginacion.

En la creacion de este arte digital, utilicé el tema de la invasién, es un tema muy
reflexivo y tiene esa parte de la guerra contra paises pequefios que sus fuerzas son
muy limitantes, el caso de Ucrania con Rusia, y si nos remontamos a la historia en
Panama se dio una invasion de los Estados Unidos a Panama, hecho sucedido el 20
de diciembre de 1989, durante la cual causé dafios materiales y psicoldgicos, y he
querido reflexionar en este tema, ya que es de indole sociopolitico que deja huellas

en muchos paises.

La herramienta que se utiliza es el Photoshop, es uno de los mejores softwares de
ediciones de imagenes, y se maneja a base de bancos de imagenes, y para mi
técnica las imagenes como materiales los descargue de una pagina web que vende
imagenes, aunque también tiene una opcién de descargar imagenes gratis, esta
pagina se llama Freepik, donde se encuentran desde vectores gratis, plantillas PSD

gratis, al igual que imagenes de altas resoluciones gratuitos.

Figura No. 53
Titulo: Freepik

WESTENDG61 2 SHOP INSPIRATION BLOG PHOTOGRAPHERS

© XL 54723648 px at 300 dpi
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D) OUR LICENCES EXPLAINED

ADDTO CART &2

Nota: Desde la pagina de Freepik y su banco de imagenes se buscé imagenes

gratuito para el proyecto.
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La obra representa la invasion de un modo diferente, con colores cinematicos, donde
desde el boceto represento como queria colocar cada personaje, cada situacion, y
asi podemos ver la escena desde la mirada de un nifio, que observa la invasion que
deja en ruinas el lugar donde vive, de este modo entramos en reflexion de como los

niNos son victimas de estas invasiones.

Resaltar mi obra desde su creacion digital, como segundo paso era buscar la imagen
que necesitaba, desde el banco de imagenes y el buscador fui recopilando las
imagenes que iba a utilizar para el arte, imagenes de nifio, de una ciudad destruida,
armas de guerra en este caso el helicoptero de guerra, ya cuando tenia todas las
imagenes los fui ordenando en el programa de Photoshop, desde el recorte hasta la
posicion, Photoshop tiene en sus herramientas muchas funciones, y en este caso
utilicé la herramienta lazo poligonal, para recortar las imagenes y plasmarlo en una

sola obra artistica.

Figura No. 54

Titulo: Imagenes para la obra

Nota: Imagenes que fueron escogidos para hacer la obra artistica de la invasion.
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La primera capa o primera imagen, es la del fondo que es la ciudad destruida, se
editd los colores de la imagen original, para darle un color mas dramatico, tenue,
para luego agregarle la siguiente imagen, en este caso seria el nifio, al nifio se le
agrego un gorrito clasico navidefio, simbologia de navidad, que dentro de mi obra
artistica representa la época de una invasion en Panama, el nifo es simbolo de
inocencia, representando a los nifios que sufrieron el embate de la invasion ocurrida

en la ciudad de Panama.

Figura No. 55

Titulo: Proceso 1
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Nota: Primer paso del arte digital.

Luego entre la primera y segunda imagen se debe acoplar para que no se vea
mucho como un recorte, si no como parte de todo el fondo, y en esto es importante la
edicion de los colores y sombras para que se enlace con todo el contorno, de esta
manera también se agregan los otros detalles como el helicptero de guerra, el auto

destruido, todo estos dandole un color uniforme acoplandose a toda la obra.
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Los otros detalles fueron retoques con pinceles, como las luces del helicoptero, el
humo, el fuego, aunque no en gran medida, algunos otros detalles se me ocurrieron
ya con el trabajo artistico mas avanzado, luego al final cuando acople todas las
imagenes, les di un retoque en la composicién del color, para de esa manera darle

un realce dramatico, una escena melancoélica.

Figura No. 56
Titulo: Proceso 2
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Nota: Proceso de edicion y recorte.

Figura No. 57

Titulo: Proceso 3
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Figura No. 58

Titulo: Proceso 4
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Nota: Acoplando el efecto de fuego y humo.

Figura No. 59

Titulo: Proceso final
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acoplamiento de todas las imagenes.
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Luego de finalizado la parte de la obra artistica, se hace la parte de la animacién, en
este caso el sistema utilizado para esta técnica fue la inteligencia artificial, pues la
animacion con inteligencia artificial simplemente son videos con movimientos, y este
trabajo seria el primero y el unico que se utilizaria en la animacion.

En ese sentido, sabemos que la inteligencia artificial no es mas que un campo de la
informatica que tiene como objetivo realizar trabajos que en todo caso requieren de

inteligencia humana, como aprender, razonar y tener percepcion.

Figura No. 60
Titulo: Animacion
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Nota: GENMO, Pagina web donde se hizo el trabajo de animacién con inteligencia

artificial.

El uso de la inteligencia artificial entra como una de las ramas de la tecnologia
inmersiva, para utilizar esta herramienta en este video tuve que investigar sitios web
gratuitos que dieran esta opcién, ya que la mayoria de los mejores sitios son de
pago, como el caso de Kaiber, uno de los mejores en crear videos con inteligencia

artificial, al igual que Midjourney.
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Hay uno, pero solo con registrarte te dan unos créditos para poder crear unos 4
videos, en mi caso solo queria hacer pocos videos enfocados en mi tema, para asi
darle en la edicion de videos un mejor funcionamiento, la pagina que utilice para
crear videos con inteligencia artificial fue GENMO, su uso se basa al igual que otros
programas mediante comandos, solo que en este caso subi la obra artistica para

darle al programa una idea de donde surgir el video animado.

Figura No. 61
Titulo: Al
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@ 3D assets
o o

Chat
& Genmo Chat 88 See all your generations
2 Assets & Profile
(® About & FAQ
@ Blog 7 war scenes, invasion, caotic, mod cinematography
& Careers 7

(2 Join Discord

Nota: Para realizar un video es necesario utilizar prompt (comandos), y solo el motor

de la inteligencia artificial hara el trabajo de video.

Mediante esta técnica realice un video con temas de invasiones, soldados, ciudades
destruidas, todo eso desde el idioma inglés, porque el sistema aunque también
funciona con el idioma espafol, a través del inglés se logra comprender mejor el

prompt.
Luego de esto, como se trata de un trabajo que toma solo dos minutos, ya que la

herramienta hace todo el trabajo, solo se descargo lo mas importante, ademas tiene

unos menus que los trabajos tenga mas calidad o que duren un poco mas, ya que
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por defecto los tiene en 9 segundos, yo lo subi a 20 segundos, y todo eso se hace

antes de generar el video.

Figura No. 62

Titulo: Ajustes

@' genmo

Create

o Videos
New! Genmo Replay

Animate Legacy (alpha
B Images

@ 3D assets

Chat

Aspectratio B3
& Genmo Chat .

Motion - ) 70
Profile Loop Video won't loop

Watermark &) Disable with Turbo
(3 About & FAQ

2 = € Camera control plugin (off)
2 Blog

@ FX plugin (off) New

& Careers

(3 Join Discord

=

& Aot Turke

Nota: Estos ajustes se utilizan para configurar como quieres que el video sea creado.

Figura No. 63
Titulo: Ajustes 2

Paso 2: refinarelhistoriade tu video

Su animacion de IA comenzara con este cuadro. Describe
como quieres que se vean los marcos en el titulo. Sea
descriptivo y siéntase libre de agregar estilos artisticos
interesantes.

/ Video Inpainting : colorea fondos y objetos para
animarlos, o deja que Genmo anime todo el cuadro.

Describir marcos: Hacer un video ¢

Nota: Desde la web te dan los tips para definir la historia del video y en este paso

recree el video desde la obra terminada.
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Ademas tiene otras funciones como la exploracién, que es una forma de incrementar
los cambios de imagenes, darle mas animacion cadtica, en este caso la dejé como
venia, luego mas abajo esta el de dinamismo, que hace que el contenido cambie
todo el tiempo, esta le aumente en 40, luego esta el control de suavidad, esta
herramienta es la que les da suavidad a la transicion en los videos, solo la dejé como

venia por defecto.

Figura No. 64
Titulo: Ajustes 3

Caption 1|, thild in a red hat carrying & teddy bear

Exclude

| blurry, ugly, deformed, jpeqg, low resolution

Add captions to tell a story —

Customize options !

Length 20sec © ——

Video length. Longer videos use more fuel
Upgrade to double the video length —

Exploration 40 —

Increase exploration for faster changing, more chaotic animations.

Dyna mism 20 I

Dynamism also controls how fast content changes over time. Higher values can

lead to more blur.

Smoothness 50 —
Controls the smoothness of transitions

Edit with Instructions
In instruct mode, desaribe edits as commands like make it psychedelic.

Disable to get full control and write captions describing the video like @
psychedelic painting of wizard.

RCELIN 1099829660

Seamless Video Loop? (»

Nota: Ajustes para acoplar la imagen con la animacién para el video.

Trabajar con inteligencia artificial te hace mas facil algunos trabajos, pero a veces
desde el prompt ocurre que no te entiendan las frases, ya que es una tecnologia
todavia en crecimiento, y desde mi experiencia puedo resaltar que utilizar esta
herramienta nos da mucha facilidad en cuanto a avance artistico y creatividad,

aunque las mejores herramientas son de pagos y muy caros.
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4.2.4.5 Obra de la tortuga carey

En esta obra utilice el programa de lllustrator de la version CS6, igual que los
anteriores, primero se escanea el boceto para pasarlo al programa e ir vectorizando
el boceto y asi ir avanzando con la obra digital, el tema es sobre la tortuga carey, una
de las especies que estan en peligro de extincion en el pais, y cuyo ecosistema se ve

afectado por muchos factores, como lo es la contaminacion.

Figura No. 65

Nota: Obra de la tortuga carey hecha en lllustrator.

Como primer paso, luego de terminar el boceto, y pasarlo a la computadora, se abrid
este boceto desde el programa de lllustrator, y empezamos el trabajo de
vectorizacion, que es una forma de lineas de arte para un concepto, en este caso
sobre la tortuga carey y su entorno, igualmente se presenta en el proyecto como
darle forma desde el trazado desde un mapa de bits, dibujando sobre ella con una

imagen de vectores, que se hace por capas.
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En este trabajo utilicé dos herramientas, que es la pluma, dicha herramienta nos
permite dibujar sobre una imagen mediante trazados, de esta forma creamos puntos
de anclas, y siguiendo las lineas del boceto para darle forma, también utilicé la
herramienta de pincel, pero en esta parte si configuré dicha herramienta, ya que los
pinceles, a veces, vienen con defecto, pero nos ayudan a trazar trabajos artisticos
desde el boceto, ademas, la configuracion nos permite trabajar como si estuviese
desde una tableta con lapiz digital, que nos permite darle finidad a la apariencia de

los trazados, asi trabajar mas rapido desde cualquier boceto.

Figura No. 66
Titulo: Proceso 1

Nota: Proceso de la vectorizacion.

Ya luego de crear varias capas, mediante la cual iban separados, optamos trabajar
mejor en lllustrator y por capas, porque al momento de colorizar el proyecto no haya

problemas, pues de esta manera los colores y detalles se acoplen mejor.

La colorizacidon de este proyecto fue de colores establecidos para el océano, donde
abundan muchos colores, que con el sujeto principal se van entrelazados,

empezando con el sujeto principal que es la tortuga, la paleta de colores fue
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relacionado con imagenes de tortugas carey, referencias que me dieron facilidad
para darle un color mas real, aunque debajo de un océano también abundan muchos

detalles y colores.

Figura No. 67
Titulo: Proceso 2

Nota: Avance del proceso de vectorizar el boceto, ya en un 95%.

Figura No. 68
Titulo: Proceso de colorizaciéon

> W
R
N =
B2
b 2 e
v E o~

Nota: Proceso de colorizacion a la obra artistica.
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Para el cielo y el mar, conseguir esos colores tan reales que se mezclen con el
personaje principal, también nos dio la tarea de investigar muchas referencias, desde
el color, forma y detalle. En el caso del cielo le di una forma mas de estilo

impresionista, asi darle un retoque diferente.

Figura No. 69
Titulo: Proceso de colorizacion 2

B EE-

0% (CMYK/Previsualizar) x

Nota: Preparando el proceso de coloreado del fondo para la obra.

Los retoques finales ya vienen siendo los detalles, como las sombras en algunos
lugares, en todo eso utilizamos la herramienta pincel. En esta obra se escogio el
tema de la extincién de las tortugas carey, la contaminacién de su habitat, como la
pesca ilegal, por ejemplo muchas de esas tortugas quedan atrapados en las redes y
asi mueren, otras llevan incrustadas esas trampas en cuello o aletas, donde pierden

movilidad y son victimas mas faciles de depredadores.
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Figura No. 70

Titulo: Proceso de detalles

Ayuda @ EEv
Sl » Redondos ot i

Nota: Obra terminada con los procesos de detalles finalizados.

Para animar esta obra digital, se utilizé6 Story Z, que es la aplicacién que mas utilicé
para la animacién, dandole movimiento al océano, a la tortuga como forma de
movimiento. Las herramientas utilizadas para esta animacion fueron la de ripple que
nos da movimiento al mar y la tortuga y la superposicion de efectos que nos da esa
sensacion de brillos en el océano y gotas que golpean a la pantalla, el uso de esas
herramientas son muy faciles de usar, en el ripple nos muestran una herramienta de
animar cada movimiento, que es la que usamos para el océano y la tortuga, son
flechas en las que quieres que el movimiento se dé en un lugar especifico y ademas
la herramienta fijar, como lo dice su nombre nos fija donde no queremos que la obra
se mueva, tenemos la opcién de velocidad, para darle un movimiento mas rapido o
lento a la obra digital, y en el efecto de superposicion utilizamos los glitter para el
efecto de brillo en el océano y el efecto rain, que le da un aspecto realista de gotas
pegando a la pantalla, al final lo descargamos con una calidad de 1280 x 1280 HD en
formato MP4.
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Figura No. 71

Titulo: Animacion

< Recorte

Ll W 1956px ‘H 4240px- C+]

y Rair

Rain Pane Heav

st Flame

cubrir @
+
» i 2
Animar Superposicion elementos Efectc
Personalizar 1:1 4:3

Nota: Proceso de animacion desde Story Z.

Figura No. 72

Titulo: Animacion 2

Flame Rain Pane Heavy Rain

st

Nota: Proceso de animacion donde se utilizé la herramienta Rain Pane.
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4.2.4.6 Aplicacion de la realidad aumentada

Artivive es una web que funciona de esta manera, primero subiremos los proyectos
artisticos a la web, donde se alojara la imagen y el video animado en formato MP4,
para asi tener los proyectos listos para el uso de realidad aumentada desde el celular
o Tablet. Desde el servidor de Artivive nos creamos una cuenta, esta pagina web es
gratuita aunque tiene algunas opciones de pago, como alojar mas de 100 trabajos de
realidad aumentada artistica, ademas ampliar las vistas de los trabajos a otros

usuarios de 50 o0 mas, y entre otras funciones.

Figura No. 73
Titulo: Pagina de Artivive

[ART|IVIVE O ®

#BringArtTolLife

CREATE | LI~ GET
ARTWORKS | hi e |-\ =10 (0] -1
=2 | createD

Engage with 250,000 augmented reality creatives

\ o= %
Register For Free . ] Start Now

Después de crear la cuenta, es momento de subir los trabajos, dentro de la
plataforma hay dos opciones: una, donde subes las imagenes de los proyectos
artisticos, y la otra es donde se suben los videos con cualquier interfaz sea animado
de tus proyectos u otras tematicas, ya que la plataforma se rige en crear realidad

virtual y lo que hagas en los videos es lo que se reflejara, y se puede usar la
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imaginacion creativa desde muchas maneras, porque en los videos se puede incluir,
imagenes, textos hasta audios, esta plataforma también esta creado exclusivamente
para vender las obras, porque implementan una opcion donde otros usuarios vean

desde la plataforma las obras, y esto se le denomina Marketplace.

Figura No. 74
Titulo: Proyecto con tecnologia de realidad aumentada
|V|VE VIEWS (UNTIL SEP 22, 2023) 0/s0 €0 INVITE FRIENDS @ \Z| C‘ I}i‘g (2]
Search in Bridge jo)
ARTWORKS

Processing artwork ...

Art Al ’ .

JUN 29,2023 - 0732 AM

Jaguar
Mola [ 2 5 NOV 06,2022 - 0531 PM

NOV 19,2022 - 10:21 PM

Nota: Plataforma donde se alojan las artes digitales trabajados.

Subir las imagenes es lo primero que se hace, el formato que se utiliza es .jpg y con
buena calidad, esta parte es donde la plataforma enfocara el arte para fusionarla con
la realidad aumentada. La opcion de crear un nuevo trabajo esta a la derecha en la
parte superior si estas en la computadora, una opcién de un simbolo de suma con un
cuadrado, desde alli te daran tres opciones, trabajar con un tecnologia en 2D, otra en
3D y la ultima opcién es preparar un cartapacio con los trabajos, mi proyecto se

trabajo solo en formato 2D.
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Figura No. 75
Titulo: Proceso de alojamiento

|V|VE VIEWS (UNTIL SEP 22, 2023) 0/s0 €0 INVITE FRIENDS OB @ O
] (=] ¢y  [] ARTWORKINFO = ARTWORKNAME HOME m 3D/PRO = x

=2 ]

IMAGE / ARTWORK TO BE RECOGNIZED ADD VIDEO

SELECT FILE SELECTFILE

Nota: Desde la plataforma se alojan la obra original y el video animado.

Figura No. 76

Titulo: Proceso de alojamiento 2

|V|VE VIEWS [UNTIL SEP 22, 2023) 1/50 €0 INVITE FRIENDS @ E| ?] é,] )
[ [=] 4% [1] ARTWORKINFO | ARTWORK NAME HOME @ 3p/pro SRS

IMAGE / ARTWORK TO BE RECOGNIZED FADEIN FILL TRANSPARENCY

CHANGE FILE CHANGE FILE

Nota: Podemos distinguir el proceso del trabajo entre la imagen y el video.
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Figura No. 77

Titulo: Proceso final

ADDING YOUR ARTWORK

Please add infos to all your artworks
(like artwork title and description)

Nota: La plataforma te avisara sobre el trabajo al momento de acoplar la realidad

aumentada.

En esta opcién la plataforma te presenta las dos opciones para subir, primero la
imagen y luego el video con el proyecto terminado, y la barra de herramienta te
presenta opciones como darle play, una funcién para empezar un video, otra opcion
de pausar y también una opcidén de escuchar si tiene audio, igualmente puedes
ponerle un nuevo nombre a tu proyecto, en la primera tabla es donde subes la
imagen ya creado de la obra de arte, y la otra tabla es donde agregas el video,
cuando ya subes el video solo queda esperar que la plataforma lo incorpore y ya

tendras el trabajo artistico con realidad aumentada.
El dia de la sustentacidon de este trabajo de grado, estaré presentando la tecnologia

de la realidad aumentada usada en nuestras investigaciones, y su implementacién en

los trabajos artisticos como parte de la exhibicion.
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CAPITULO V



5. Conclusiones y recomendaciones

Como conclusién podemos decir que pudimos cumplir con cada una de las
expectativas propuestas en esta investigacion. Consideramos que la realidad
aumentada es una herramienta de apoyo para los artistas visuales dentro del arte
digital, y esto contribuye desde el ambito de los proyectos de artes visuales que
utilizan tecnologias inmersivas en todos los aspectos del arte, por tanto, esta

herramienta cumple con una funciéon a medida que la tecnologia se abre paso.

5.1 Logro de los objetivos.

Uno de los objetivos de este trabajo consistio en dominar una de las tecnologias
inmersivas, la realidad aumentada, su funcionamiento, desde su concepto hasta su
importancia en las diferentes areas académicas, para luego enlazarlos con el arte
digital. Durante este recorrido comprendi que la realidad aumentada es de gran
apoyo para cualquier rama de las artes visuales, lo que significa, que entre mas
avanza esta tecnologia muestra mas herramientas de mucha capacidad para darle

informacion a cualquier otro arte.

En los proyectos presentados se ha logrado ver la ventaja que brinda esta
herramienta en el arte, siendo oportuno discernir que la realidad aumentada juega un
papel importante en las artes visuales, desde la creacién de los bocetos, el avance
de los trabajos de arte digital, hasta el proceso de unir trabajos con la tecnologia de
realidad aumentada, esto nos deja de reflexion que el arte y la tecnologia pueden ir

de la mano literalmente.
Igualmente, la calidad de cada trabajo se ve reflejada en el uso de esta tecnologia,

ya que los trabajos artisticos mediante la realidad aumentada le dan esa capacidad

de aumentar y brindar mas informacion.
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5.2 Comprobacion de la hipétesis.

La realidad aumentada se ha presentado como una herramienta util para cualquier
rama de estudios cientificos, dandonos a entender que es un apoyo para cualquier
trabajo de arte. Sin embargo, todavia se mantiene en investigacion, aun no se ha
implementado por completo, ya que en algunas técnicas no todo es favorable, es

decir asi como existe ventajas, también tenemos los desventajas.

Aunque con el avance de la tecnologia no hemos visto una cuspide real desde su
gran entorno, es por eso que dentro de este estudio llevado a cabo profundizamos el

aporte que le da a los trabajos de arte digital.

La realidad aumentada nos presenta un mundo diferente al arte actual, su
funcionamiento entrelazado con el arte digital es unica, donde se logra fusionar arte y
tecnologia, creando un espectaculo diferente para el artista, es una posibilidad que el
trabajo sea inmersiva e interactivo, y para el espectador una experiencia que le da

vida a la obra de arte.

5.3 Del objeto de estudio a la propuesta artistica (de la teoria al campo)

Los estudios llevados a cabo en cuanto a la realidad aumentada al principio fueron
caudalosos, de muchas aristas, ya que reunir arte y tecnologia hay que prepararse

de la mejor manera.

Una de las obras trabajada caracterizaba eso, conseguir paginas web que no
involucraran mucho sobre el tema de las membrecias de pago para trabajar de la
mejor manera, aun asi se consiguié un mejor parametro para este proyecto, ya que
otras paginas web y herramientas hacen un buen trabajo, pero son de pagos, y en
este trabajo de grado se ha englobado sobre las tecnologias inmersivas, como
también el uso de la inteligencia artificial para el planteamiento de la realidad

aumentada.
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Ya en las siguientes obras se pudo terminar en base a la integracién de la realidad
aumentada a los trabajos artisticos, las profundas investigaciones dieron su fruto,
pues combinar arte digital, animacion y realidad aumentada es el principio de todo,
considerando que también se logro ver las ventajas y desventajas en cuanto a todo

el proyecto presentado.

5.4 Contribuciones de las investigaciones

En este proyecto se ha demostrado la importancia de la realidad aumentada como
base de apoyo para el artista visual. En cuanto al arte digital se ha cumplido con esa

simbiosis artistica del cual se determina como un gran material de avance.

Se demostré que la realidad aumentada tiende a dar mucho mas informacién a una
obra de arte, desde su espacio fisico. En este proyecto se recalca sobre la
incorporacion de una ficha técnica virtual de cada obra con la realidad aumentada,
para asi dejar el uso de papeles u otros materiales para una ficha, con esto contribuir

con el ahorro de papel.

De igual forma, este proyecto sirve para los proximos estudios que se basen en la
realidad aumentada, invitamos a estudiantes y profesores que puedan profundizar el
tema, ya que la tecnologia esta en constante cambios, y en este rubro de la realidad

aumentada es uno de los puntos a investigar.

5.5 Recomendaciones para futuras investigaciones

Es importante argumentar que este proyecto solo es una parte de una gran amplia
investigacion sobre la realidad aumenta. Se puede seguir ampliando, analizando y
descubriendo de una forma mas profunda. Algunas otras recomendaciones, a

continuacion las detallamos:

e Realzar en futuras investigaciones sobre la realidad aumentada, el arte digital

e incluir la realidad virtual.

84



Realizar el uso de otras técnicas de las artes visuales, como la pintura, la
escultura, el dibujo, la fotografia, entre otros, con el apoyo de la realidad
aumentada.

Analizar sobre las tecnologias inmersivas y sus contribuciones a los proyectos
artisticos que el artista visual tenga en consideracion.

Utilizar otras herramientas de realidad aumentada que puedan aportar al
artista de una manera mas viable.

Implementar desde la realidad aumentada proyectos artisticos que también

incorporen a la inteligencia artificial con un fin artistico.
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ANEXOS



Fichas técnicas de los proyectos artisticos para su intervencion en las obras.

Artista: Carlos Munoz
Titulo: Migracion
Tecnica: Arte Digitall
Contacto: @xharlmcart

ANo: 2025

Artista: Carlos Munoz

Titulo: La invasion
Tecnica: Arte Digital

Contacto: @xharlmcart

ANO: 2025

Artista: Carlos Munoz

Titulo: Tortuga carey
Tecnica: Arte Digital

Contacto: @xnarlmcart

ANo: 2025
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Acoplamiento de las fichas técnicas dentro de los videos animados.
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Certificacion por parte del profesor de espanol.

Panama, 4 de junio de 2024.

Sefores
UNIVERSIDAD DE PANAMA

E S. M.

Estimados sefores:

El suscrito notifica haber revisado por solicitud del estudiante: CARLOS N. MUNOZ
SOLANO con cédula n® 10-703-2358, el trabajo de grado titulado: “LA REALIDAD
AUMENTADA EN EL ARTE DIGITAL”. Y a su vez doy fe de que el trabajo cumple con
todos los requisitos formales de ortografia y de redaccién exigidos por el idioma Espanol.

Atentamente,
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Efridcio Pérez Salas
Cédula n? 10-25-552
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Diploma del profesor de Espafiol.
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