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Ficha Tecnica:
Experiencia didactica con
Realidad Aumentada del
Archivo Clara Porset

PLANTEAMIENTO.
Desarrollar una experiencia inmersiva que enriguezca al Archivo Clara Porset.

OBJETIVOS.

Indagar en la vida y obra de Clara Porset para entender su relevancia como figura
histérica del disefio mexicano. Posteriormente adentrarme en el Archivo Clara
Porset, la clasificacion de sus registros, tipos de acervo, motivaciones de los
visitantes y areas de oportunidad.

Analizar proyectos de realidad aumentada para identificar sus alcances, encontrar
plataformas viables que permitan generar alcances similares, conocer sus
requerimientos y comparar sus prestaciones para utilizarlas en el desarrollo de
una experiencia para el Archivo Clara Porset.

Conectar los hallazgos sobre el Archivo y las plataformas para codificarlos en el
disefio de elementos que aprovechen las capacidades de la realidad aumentada e
innoven los soportes del Archivo.

ASESORIA Y FUENTES DE INVESTIGACION.

El Archivo Clara Porset y su encargado el D.l. Jorge Vadillo Lépez fueron los
medios principales referentes al primer objetivo y a lo largo del desarrollo de
las tarjetas; en cuanto al ambito tecnolégico del proyecto, el D.l. Victor Manuel
Valencia Sosa fue mi guia técnica para el cumplimiento del segundo objetivo. En
cuanto a la carga gréfica e interactiva del proyecto, conté con la asesoria de la
M.D.I. Vanessa Sattele Gunther.

En segunda instancia, estuve en contacto con el Dr. Oscar Salinas Flores para
obtener informacion sobre Clara Porset, el D.I. Tarek Villalobos Cacho para la
transicion entre plataformas de desarrollo de realidad aumentada y la MDM. Karina
Cocho Mufioz para aspectos gréaficos. También obtuve informacion de usuarios
respecto al primer modelo funcional.

Consulté diversas fuentes bibliogréaficas y cibergraficas para resolver las incognitas
que fueron surgiendo en las diferentes etapas del proyecto.

LA PROPUESTA.

La propuesta resultante tras el proceso de investigacion, entendimiento, ideacion,
desarrollo, testeos e iteracion fue una Coleccién de Mobiliario del Archivo Clara
Porset en Realidad Aumentada, una experiencia contenida en tres tarjetas
correspondientes al Sillon Totonaca, el Butaque y la Silla MoMA de 1948. Cada
uno incluye pestafia de titulo, en ambas caras; postal con fotografias, diagramas
e informacion alusiva; una seccion desprendible con el desarrollo armable del
mueble y un escenario para ser habitado tanto por el mueble armado como por el
contenido digital de realidad aumentada que esta alojado en la plataforma Meta
Spark Studio, es decir que puede accederse a él a través de Instagram.

En cuanto a materialidad y procesos, cada tarjeta se obtiene mediante impresion
digital, cama 4x4, en papel opalina 225gr/m2. Si bien la impresion funciona por
si sola, para optimizar el proceso de plegado, es factible el uso de suajes para
predoblar y precortar sus secciones.

El funcionamiento del producto depende de dos etapas fundamentales, durante la
etapa de armado del desarrollo, el usuario observa, deduce y aprecia la morfologia
del mueble de manera tangible; por otro lado, la realidad aumentada invoca un
mueble que puede despiezarse, escalarse y develar un elemento secreto a
través de gestos, permitiendo la exploracion de los elementos tridimensionales
practicamente en su totalidad desde la portabilidad que ofrece un dispositivo mévil.
En conjunto ambas interacciones fomentan aprendizajes significativos sobre las
piezas de la coleccion.

De entre los visitantes del Archivo, es evidente el interés que muestran
Investigadores y expertos en la obra de Clara Porset, sin embargo hay una
ventana de oportunidad para aproximarse a generaciones mas jovenes, para
quiénes esta enfocada la propuesta. La implementacion de nuevos soportes
para la digitalizacién del acervo que impliquen tecnologias inmersivas, no solo
moderniza el Archivo Clara Porset, sino que también abre las puertas a publicos
alejados del rigor académico y promueve su difusion en otras latitudes sin el
riesgo de estropear el material original.

La coleccion de tarjetas se alojara en el Archivo Clara Porset como un espacio de
exhibicion fijo donde los visitantes podran interactuar con las tarjetas y encontrar
informacién sobre dénde adquirirlas. Los museos de arte y disefio, constituyen
los puntos de venta ideales para la Coleccion, la tienda del Museo Universitario
de Arte Contemporaneo brinda un entorno propicio para la comercializacion de
souvenirs en formato editorial, sus clientes son propensos a consumir contenido
inmersivo digital y apreciar el armable como una actividad creativa que enriquezca
Su visita.
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Pilares de la Industria 4.0

Joyanes, Luis. 2017. Industria 4.0: La cuarta revolucién industrial.
Alpha Editorial, 19. Consultado el 28 de noviembre de 2022.
https: //www.google.com.mx/books/edition/Industria_4_0/

=

La World Design Organization define al disefio industrial
como:

“Un proceso estratégico de solucion de problemas que
conduce innovacion, construye el éxito de negocios y guia a

una mejor calidad de vida a través de productos innovativos,

sistemas y experiencias.” !

Nuestro apellido de disefiadores, es decir, la palabra
‘industrial’, tiene su génesis en la transicién que trajo el
reemplazo de los sistemas de produccion artesanales por
la produccién mecanizada; esto es, el proceso historico
conocido como Revolucion Industrial. Algunos de los
objetos desarrollados bajo este modelo fueron puestos
bajo los reflectores del mundo por primera vez en la Gran
Exposicion Internacional de Londres de 1851. Los valores
estéticos de los productos industriales parecian inferiores
comparados con los artesanales, situacion que evidencio
la necesidad de un ejercicio proyectual previo que no solo
apelara a la belleza exterior del objeto, sino que aportara
beneficios econdémicos derivados del aprovechamiento
de materias primas y procesos productivos.

Esa etapa del desarrollo industrial conocida hoy en dia
como Industria 1.0, se caracteriza por el desarrollo de la
maguina de vapor patentada por James Watten 1769, a la
par también se gestaron novedosos sistemas mecénicos
impulsados por energia hidraulica. Posteriormente
hacia finales del siglo XIX, la Segunda Revolucion
Industrial trajo consigo la implementacion de lineas de
montaje para produccién en serie y el uso de la energia
electromecénica marcaron la transicion a la Industria 2.0.
Ligados a estas revoluciones surgian hitos en la historia
del disefio como el movimiento Arts and Crafts y el
nacimiento de la Bauhaus cuyas ideas se retoman hasta
hoy en dia en las escuelas de disefio.

El planteamiento de una Industria 3.0 fue mencionado
por el economista estadounidense Jeremy Rifkin en 1955

en su libro El fin del trabajo. El declive de la fuerza del
trabajo global y el nacimiento de la era posmercado. En
2011 retomaria el tema a mayor profundidad en su obra La
Tercera Revolucion Industrial: como el poder lateral esta
transformando la energia, la economiay el mundo. Abarca
la transicién de lo analogico a lo digital, la produccion de
material en miniatura para electrénica y computacion, la
automatizacion, las telecomunicaciones, el internet y el
uso de tecnologias renovables en contraposicion a las
energias derivadas del petroleo.

En la industria 3.0 Los sistemas de produccion funcionan
con el intercambio de informacién, la maquina sustituye no
sdlo el trabajo manual, sino también el intelectual gracias
a la programacion y las maquinas de control numérico,
los softwares de disefio asistido por computadora (CAD)
facilitan el desarrollo de productos complejos en menor
tiempo con mayor exactitud y el internet permite compartir
los resultados en todo el mundo en cuestion de minutos.

En 2013 en un informe de la Academia de Ciencia
e Ingenieria de Alemania (ACATECH), el Gobierno
Aleman lanz6 oficialmente el término Industria 4.0 cuya
singularidad yace en la convergencia entre avances
multidisciplinarios. Un informe de The Boston Consulting
Group en 2015 enlist6 los nueve pilares del avance
tecnologico en laIndustria4.0. que son Robots autbnomos;
Simulacién; Sistemas de integracion horizontal y
vertical; Internet de las cosas; Ciberseguridad; La nube;
Fabricacion aditiva impresion 3D; Realidad aumentada;
Big Data y Analytics.

La transformacion histérica de las industrias conlleva a
replantearnos el quehacer del disefiador industrial, desde
la academia se estan realizando esfuerzos para alcanzar
estos paradigmas. Dentro del Centro de Investigaciones
de Disefio Industrial (CIDI) de la Universidad Nacional
Autonoma de México se desarrollan las actividades en
el Taller del Disefio Inmersivo (TADI), a cargo del D.I.
Victor Valencia en donde se involucra a los alumnos en

1 “WDO | About | Definition of Industrial Design”. s /f. Consultado el 29 de enero de 2024. https: //wdo.org/about/definition/.
2 Joyanes, Luis. 2021. Internet de las cosas: Un futuro hiperconectado: 5G, inteligencia artificial, Big Data, Cloud, Blockchain y ciberseguridad. Marcombo, 52. Consultado el
28 de noviembre de 2022. https: //books.google.com /books/about/Internet_de_las_cosas.html?id=R0-hzgEACAAI.



proyectos en los que convergen el mundo fisico y el digital mediante
tecnologias como el video mapping y la realidad aumentada,
también se suscitan proyectos referentes a la simulacién de
entornos completamente virtuales.

Ingresé al Taller de Disefio Inmersivo (TADI) en el afio 2020, me
interesé especialmente en las herramientas de realidad aumentada
con las cuales pude participar en el proyecto Alive Bioreality en
colaboracion con el Instituto de Ciencias Aplicadas y Tecnologia
(ICAT) de la Universidad Nacional Auténoma de México. El objetivo
del proyecto era desarrollar material didactico para la ensefianza
de la respiracion de los seres vivos en escuelas primarias rurales
en la sierra de Puebla.

Los factores mas relevantes en latoma de decisiones para el disefio
del material didactico estaban ligados al restringido acceso a estas
zonas. Lo que ameritaba un producto que pudiera transportarse
facilmente. Aunado a esto, la dificultad que presentaban los
nifilos para comprender el tema ameritaba el disefio de recursos
explicativos de alto impacto visual.

La implementacion de tecnologias de realidad aumentada
encajaba en el cumplimiento de las necesidades de este proyecto
que posteriormente logré ser Ganador Absoluto 2021 en la
categoria estudiantil de Disefio de Experiencias y Servicios del
Premio Nacional de Disefio: Disefia México. Resultado que me
motivo a continuar en este campo del disefio.

En 2021 tuve la oportunidad de realizar una estancia de movilidad
en la Universidad Cardenal Herrera de Valencia (CEU) y tras
la buena experiencia en el Taller de Disefio Inmersivo (TADI),
estaba dispuesta a encontrar y documentar experiencias de
disefio inmersivo en el continente europeo que me sirvieran
para validar la relevancia de estas herramientas en el estado del
arte internacional, que al mismo tiempo pudieran convertirse en
referentes para desarrollo de nuevos proyectos. Con este objetivo
logré analizar alrededor de veinte instalaciones en museos,
galerias, exposiciones y espacios publicos que mezclaban
recursos como videomapping, realidad virtual, realidad aumentada,
hologramas, entre otros.

He de recalcar la importancia de mi periodo de movilidad para la
gestacién de este documento pues no soélo expandié mi panorama
respecto al disefio inmersivo, también me permitié dar cuenta de
la relevancia del trabajo de Clara Porset fuera del pais ya que un
profesor de Historia del Disefio Industrial del CEU, me mostré su
interés por la disefiadora durante un dialogo que entablamos.

En la conversacién hice mencién a ella como una de las
fundadoras de la carrera de Disefio Industrial en la Universidad
Nacional Autbnoma de México y de la ubicacién de su Archivo en
las instalaciones del CIDI, informacion que el profesor desconocia.
Dicho dialogo me dejo entrever el interés en otras latitudes de su
obray la necesidad de darle difusion al Archivo Clara Porset.

L PROCESO
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El Proceso

Disefiar una Experiencia didactica con realidad aumentada para el
Archivo Clara Porset, me condujo por una travesia de investigacion
partiendo desde el legado de la disefiadora hasta las fascinantes
posibilidades de las tecnologias inmersivas. Inicialmente, me
sumergi en la obra de Clara Porset, explorando sus influencias,
procesos creativos y contribuciones, buscando puentes que
conectaran su archivo con las prestaciones que ofrece la realidad
aumentada.

Descubri que algunas de las variables necesarias para formular
una experiencia de este tipo, podian trabajarse de forma
interdependiente, por lo que el desarrollo completo del proyecto
no siempre responde a un proceso lineal en la que una etapa
debe concluirse antes de comenzar otra nueva, sino que pueden
abordarse y evolucionar simultdneamente, esta flexibilidad me
permitié adaptarme a sorpresas y oportunidades hasta el punto en
que dichas variables debian integrarse en una propuesta funcional.

ETAPA DE INVESTIGACION Y
ENTENDIMIENTO

ETAPA DE IDEACION Y DECISION

ETAPA DE IDEACION Y DECISION

Guiada por enfoques como el Design Thinking o el
Design Sprint, en que la comprension del Archivo Clara
Porset como mi usuario principal fue esencial, mi proceso
de disefio incluyd6 mayoritariamente momentos de
experimentacion, pruebas e iteraciones desde las primeras
ideas que florecieron hasta convertirse en modelos Utiles
para testar con usuarios y obtener informacion relevante
que validara la funcionalidad de una propuesta, que

recopilara la vision de Clara Porset en una experiencia
didactica enriquecedora.

El siguiente diagrama traza un resumen de este viaje,
desde la investigacion hasta la materializacién de la
propuesta final, evidenciando la evolucion entre cada fase
del proceso de disefio.

ETAPA DE TESTEOS

ETAPA DE ITERACION

LA PROPUESTA: COLECCION DE MOBILIARIO EN

ANTECEDENTES DEFINIENDO LA PROPUESTA
REALIDAD AUMENTADA
Areas de Realidad Requerimientos dCLl‘fd‘;r"a Desarrollo del Desarrollo del Desarrollo de la
Relevancia ) . oportunidad Aumentada para una . eLArenivo Sillon Totonaca. Butaque. Silla MoMA.
ElArchivo | Tecnologias o Primeras para una h . .
de Clara Clara Porset | Inmersivas del como experiencia de ideas experiencia Elementos virtuales, Elementos virtuales, Elementos virtuales,
Porset Archivo Clara iniciativa de Realidad de Realidad reales y soportes reales y soportes reales y soportes
Porset enriquecimiento Aumentada Aumetada tangibles tangibles tangibles

ETAPA DE CIERRE

PROBANDO LA

ITERACION HACIA EL RESULTADO FINAL

COLECCION DE MOBILIARIO EN REALIDAD

FUNCIONALIDAD AUMENTADA
Primeros Pru.ebaslde Interactividad Diseno Pruebas de Propuesta Secuencia .
modelos funcionalidad Desarrollos . . C Presupuesto | Conclusiones
. ; de laRA grafico impresion final de uso
funcionales con usuarios
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Imagen Archivo Clara Porset, edicion propia.
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ANTECEDENTES

Antecedentes

Imagen Archivo Clara Porset, edicion propia.
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Relevancia de Clara Porset en la historia del diseno
industrial mexicano

El primer paso fue adentrarme en la vida y obra de esta disefiadora para distinguir el origen de su relevancia en el
ambito del disefio industrial mexicano, luego de leer textos, realizar entrevistas y efectuar visitas de campo, reconoci
algunos de los hitos que la constituyen sin lugar a dudas como una de las figuras mas importantes en este rubro de la
historia del pais.
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Afiche con fotografia y trabajos de Henri
Rapin, Exposicion Internacional Paris en
1925.

“Henri Rapin sculpted armchair (#1666) —
Calderwood Gallery”. s /f. Consultado el 11 de

diciembre de 2022. https: //www.calderwoodgallery.

com/inventory/p/henri-rapin-sculpted-armchair-
1666?rq=henri%20rapin%20.

Formacion cosmopolita y
busqueda del conocimiento.

Clara Maria del Carmen Magdalena Porset y Dumas nacio
en Cuba en 1895 en el seno de una familia acomodada,
este hecho aunado a su caracter audaz la faculté para
estudiar en el extranjero desde temprana edad. A los
diecinueve afios inicia sus estudios secundarios en la
ciudad de Nueva York,! posteriormente en 1925, entraria
al bachillerato en artes en la Escuela de Bellas Artes de la
Universidad de Columbia.

La busqueda por ampliar sus conocimientos la condujeron
a vivir unos afios en la capital francesa, donde tomo
cursos relacionados al arte, la arquitectura y la estética
en entidades como la Ecole des Beaux Arts, la Sorbona
y el Museo de Louvre. Simultdneamente efectlo trabajos
relacionados al mueble en el taller de Henri Rapin,? uno
de los disefiadores mas importantes del movimiento Art
Decé y realizé viajes a naciones aledafias como Espafia,
Italia, Suiza, Holanda e Inglaterra que agregarian valor a
su biblioteca mental de referencias culturales y estéticas.

Aprovechd todos estos recursos para desarrollarse
profesionalmente en el disefio de interiores a su regreso
a Cuba en 1931, es en este periodo de su vida en donde
comienza uno de los pilares fundamentales de su obra,
su labor como difusora dignificante del disefio. Durante
su conferencia “La decoracion interior contemporanea:
su adaptacion en Cuba” expresd su hostilidad hacia el
término decoracion de interiores sustituyéndolo por el de
disefio de interiores o arquitectura interior pues para ella
esta disciplina aspiraba a fines de mayor mérito que los
ornamentales.?

Para 1933, Clara Porset ya era la mejor disefiadora de
Cuba, habia perseguido y alcanzado un nivel académico
gue era muy poco comun entre las mujeres de la época.
Aun asi su sed de conocimiento no cesaba, se contacté con

Walter Gropius, uno de los fundadores de la Bauhaus que
en ese momento estaba ubicada en Dessau, Alemania,
pidiéndole la tomara como alumna, no fue posible pues
ese mismo afio la escuela fue cerrada por la Gestapo.
Por consejo de Gropius, Clara volvié a Estados Unidos
para reunirse con Josef Albers quien fuese profesor de la
Bauhaus y se encontraba impartiendo cursos de disefio
en el Black Mountain College de Carolina del Norte, el
resultado de los cursos no solo elevo las capacidades
compositivas y materiales de Clara, sino que coroné en
una solida amistad con Josef Albers y su esposa, Anni
Albers.#

Llegada a México, admiracion
por la cultura y pertenencia al
circulo de intelectuales.

En su natal Cuba, el militar Fulgencio Batista gestaba una
dictadura militar, Clara de contundentes ideales marxistas
vuelve a Nueva York como refugiada politica junto con
otros personajes opositores al régimen militar quienes
la incitan a migrar a México en 1936 luego de que el
presidente Lazaro Cardenas legitimizara publicamente
los ideales republicanos de la Guerra Civil Espafiola,
acogiendo a un gran numero de refugiados espafioles
y de otras nacionalidades con posiciones afines a los
movimientos revolucionarios de la época.

El mismo afio inicia su legado en la Universidad Nacional
Auténoma de México pues sustituye al poeta Carlos
Pellicer como profesora de historia del arte en la Escuela
de Verano, lo que actualmente es el Centro de Ensefianza
para Extranjeros.

1 Hernandez, Alejandro et al. 2007. El Disefio de Clara Porset Inventando un México Moderno. TURNER, 163.

2 Salinas, Oscar. 2001. Clara Porset: una vida inquieta, una obra sin igual. FA UNAM, 17.

3 Hernandez, Alejandro et al. 2007. El Diseno de Clara Porset Inventando un México Moderno. TURNER, 16.

4 Salinas, Oscar. 2001. Clara Porset: una vida inquieta, una obra sin igual. FA UNAM, 19.

Su formacién y profesionalismo se veia reflejado en
innovadores disefios que pronto fueron codiciados entre
el grupo de intelectuales del México posrevolucionario
al cual se introdujo réapidamente con favor de su
personalidad impetuosa y carismatica. Entre este circulo
conocié a su marido, el artista Xavier Guerrero quién
fuera gran amigo de Dr. Atl y se encargara de presentarla
con personalidades mexicanas como Diego Rivera,
Frida Kahlo, los muralistas David Alfaro Siqueiros, José
Clemente Orozco, entre otros.

Xavier era un apasionado del arte popular mexicano a
quien Carlos Pellicer describe como:

“Xavier Guerrero es un pintor mexicano. Esta al corriente de
todo lo que pasa en el mundo, plasticamente hablando. Y no
es precisamente porque €l es de raza indigena. Es mexicano

por el sentimiento y la poesia.™

Compartio su pasion a Clara Porset mediante viajes
al interior de la Republica en los que aprendié sobre
la rigueza material, cultural y artesanal del pais, estas
cualidades se convirtieron en motivos de su admiracion.
Sus deseos por aprender unido a su destreza al disefiar
le permitieron asimilar las riquezas del pais y fusionarlas
con su escuela vanguardista internacional.

Coincidié con Hannes Meyer quien fuera uno de sus
mentores mas importantes, realizé el mobiliario y disefios
interiores para los proyectos de algunos de los arquitectos
mas relevantes del siglo XX en México como Mario Pani,
Max Cetto, Juan Sordo Madaleno, Enrique de la Mora,
Enrique Yéfiez entre otros.®

Butaques evolucionados y
Sillon Totonaca.

Hay varias ideas que indagan sobre el origen del butaque.
Por ejemplo, en el articulo “El butaque: De asiento
popular a arquetipo del mueble mexicano del siglo XX”
se hace mencién de su origen como una reconfiguracion
de las sillas de caderas esquematizadas en coédices
coloniales. También se menciona su similitud con el
asiento ceremonial “duho” utilizado por los pueblos tainos
del Caribe.” No obstante, investigaciones del Dr. Oscar
Salinas, préoximas a publicarse, apuntan a que asientos
de morfologias similares al butaque, de estructura lateral
en Xy con respaldo, se han presentado en la historia de
grandes civilizaciones. Estos asientos fueron caminando
hasta Europa y luego América con los espafioles, donde
fueron adoptados y mejorados por artesanos mexicanos.

Los butaques fueron uno de los objetos que mas
acapararon su atencion, a tal punto que se dedico
a evolucionar este tipico asiento mexicano a través
de distintas maderas, ensambles, trazos y medidas
ergondmicamente coherentes en su relacion con la
antropometria mexicana y el espacio para el que fueron
designados.

La exploracién de Clara se extendio a lo largo de su
carrera, como ejemplo tenemos el mobiliario que disefid
en 1950 para la casa Prieto Lépez, proyectada por Luis
Barragan y para la residencia de Max Cetto, ambas
propiedades situadas en Jardines del Pedregal.

5 Barragan, Elisa Garcia, y Carlos Pellicer. 1997. Carlos Pellicer en el espacio de la plastica. UNAM, 85. Consultado el 11 de diciembre de 2022. https: //books.google.com.

mx,/books?id=86TIBcOGvmMQC&printsec=copyright#v=onepage&q&f=false

6 Hernandez, Alejandro et al. 2007. El Disefo de Clara Porset Inventando un México Moderno. TURNER, 27.
7 Hernandez, Mercedes. 2021. El butaque. De asiento popular a arquetipo del mueble mexicano del siglo XX. Res Mobilis. Consultado el 2 de abril de 2023. https: //dialnet.

unirioja.es/descarga/articulo,/7896236.pdf.
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Butaques Siglos XVII al XIX.

Res Mobilis. Revista internacional de investigacion

en mobiliario y objetos decorativos.

Hernandez, Mercedes. 2021. El butaque. De asiento popular a
arquetipo del mueble mexicano del siglo XX. Res Mobilis. Revista
internacional de investigacion en mobiliario y objetos decorativos,
253. Consultado el 2 de abril de 2023. https: //dialnet.unirioja.es/
descarga/articulo/7896236.pdf.
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La pieza en donde convergen de manera mas evidente su pasién por las culturas
prehispanicas, la admiraciéon que tenia por las técnicas artesanales y el desarrollo de
un estilo de disefio del México moderno influenciado por las vanguardias europeas,
es sin lugar a dudas, el Sillén totonaca, o El escultérico como Clara le llamaba. Este
sillén esta inspirado en una figura perteneciente a la Cultura de Remojadas de la
coleccion del doctor Kurt Stavenhagen.®

Clara usé como base la geometria del asiento de la figura para conceptualizar y
desarrollar un sillén de madera maciza tallada con cojines y asiento tapizado para
una de las propiedades de su amigo®, el arquitecto Enrique Yafiez en el afio de
1958.

Butaque Miguelito de Clara Porset en Casa Butaque Clara Porset del Archivo Clara Porset,
Prieto, de Luis Barragan. CIDI FA UNAM.
Imagen propia. Imagen propia.

8 Salinas, Oscar 2001. Clara Porset: una vida inquieta, una obra sin igual. FA UNAM, 29.
9 Porset, Clara 2020. 1 La vida en el arte: Escritos. Alias, 254.

Sillon Totonaca del Archivo Clara Porset,
CIDI FA UNAM.
Imagen propia.

Figurilla de la cultura de
Remojadas.

Imagen Archivo Clara Porset,
CIDI FA UNAM.

Vistas de figurilla de la Cultura de Remojadas.
Porset, Clara 2020. 1 La vida en el arte: Escritos. Alias, 254.
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Entorno de El arte en la vida diaria.
Imagen Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.

Premios internacionales.

Clara logré varios reconocimientos en el ambito nacional;
sin embargo, fueron sus participaciones en certamenes
internacionales las que la catapultaron a la mirada del
mundo. Hasta el dia de hoy, su obra sigue siendo objeto
de analisis en universidades y firmas de disefio dentro y
fuera de México.

En 1941 el Museo de Arte Moderno (MoMa) de Nueva
York lanza la primera edicion del concurso Organic
Design for Home Furnishing en la que incluyen en el
llamado a disefiadores latinoamericanos, Clara Porset
junto su esposo Xavier Guerrero, a nombre de quien
queda el registro, participan con una silla de bajo costo,
ganando uno de los cuatro premios continentales. En
este concurso estaban presentes los trabajos de otros
disefladores destacados como Eero Sarinen y Charles
Eames.® Posteriormente disefiaria el juego de mobiliario
complementario para la silla.

En 1948 participa de nueva cuenta en una competicion
del Moma, el Prize Design for Modern Furniture, esta vez
siendo su nombre el que queda en el registro como la
Unica mujer concursante con un conjunto de muebles, en
el plano de una de las sillas se lee la siguiente descripcion
de materiales y construccion:

“Un solo tubo de acero constituye la estructura general;
otro, soldado, como travesafio en la parte inferior trasera.
Respaldo y asiento de cordon plastico en color. Los tubos van

pintados al duco”*

Aungque no gano, logré aparecer en el catalogo lo que
otorga visibilidad mundial a su trabajo, le abre las puertas

a nuevos viajes y le facilita oportunidades de distribuir
mobiliario en Estados Unidos. De acuerdo a una entrevista
realizada a Oscar Salinas, este es probablemente
el galardén que le di6 mas impulso a su carrera como
disefiadora.

En 1957 terminaba de desarrollar un mobiliario exterior
para el Hotel Pierre Marqués de Acapulco, utilizando
madera curvada de otate y tejidos artesanales, aprovecha
estos disefios para participar en la Trienal de Milan, el
concurso de disefio de mayor reconocimiento mundial®.
Consiguio la medalla de plata.

El arte en la vida diaria.

En el afio 1952 organiza la muestra El arte en la vida diaria.
Exposicion de objetos de buen disefio hecho en México,
fue pionera en varios ambitos pues es considerada la
primera exposicion de disefio industrial en el pais, fue
montada en el Palacio de Bellas Artes y posteriormente
en el Edificio de Humanidades de Ciudad Universitaria.

Como parte de las labores curatoriales, Clara se puso en
contacto con La Vasconia que fuese la primer fabrica de
acero inoxidable en el pais para colocar sus utensilios
de cocina en la muestra, logré traer también estufas
de la empresa Across que en ese momento tenia poco
menos de una década de haber nacido, asi como otras
marcas que hoy en dia gozan de renombre en el mercado
mexicano y que en aquel entonces sedujeron el sentido
curatorial de Porset.

Ala par de estos esfuerzos, ella visito talleres en diversos
puntos del pais, proveyendo a la muestra vasijas de barro
de Jalisco y Michoacan, zarapes de Saltillo, equipales,
entre otras piezas de mano de obra sobresaliente. Clara
incluy6 en la coleccion sus propios trabajos, junto con los
de otros disefiadores. Entre ellos destaca la firma Domus

10 Salinas, Oscar 2001. Clara Porset: una vida inquieta, una obra sin igual. FA UNAM, 31.

11 “Clara Porset, Xavier Guerrero. Entry Panel for MoMA International Competition for Low-Cost Furniture Design. ¢.1950 | MoMA”. s /f. The Museum of Modern Art.

Consultado el 2 de abril de 2023. https: //www.moma.org/collection/works/126277.

12 Salinas, Oscar 2001. Clara Porset: una vida inquieta, una obra sin igual. FA UNAM, 37.

del arquitecto Michael van Beuren, con el que colaboré también en
otros proyectos.®

Clara, plante6 una museografia impregnada con las vanguardias
gue habia observado en sus viajes a algunos de los museos
mas importantes del mundo, colocé piezas Unicas de
elaboracion artesana conviviendo arménicamente con productos
manufacturados en serie, mediante ambientaciones, vitrinas,
textiles montados en bastidores, retratos de artesanos, imagenes
de gran formato* entre otros recursos.

En palabras de Ana Elena Mallet:

“Esta exposicion revel6 la posibilidad de valorar el pasado -la
tradiciéon-, poner en contexto el presente, e iniciar asi la busqueda de
un mejor futuro, lo que habria de resultar en una verdadera e infalible

modernidad mexicana.™®

Sintesis.

Su formacion internacional y la influencia del ndcleo intelectual
mexicano al cual pertenecid, imprimen un sello inconfundible en
su labor, aunado a esto, el aprecio que destilaba por la cultura
mexicanay el compromiso constante hacia las técnicas artesanales
la facultaron para concebir disefios auténticos que posicionan
a Clara Porset como una figura esencial para desentrafiar la
metamorfosis del disefio de mobiliario en México.

En este contexto, los reconocimientos internacionales que obtuvo
a lo largo de su carrera, asi como su labor curatorial en la pionera
exposicion "El arte en la vida diaria", actian como testigos
fehacientes del profundo impacto que imprimié en la industria.
Estos logros no solo constituyen hitos en su trayectoria, sino que
la proyectan como un icono que trasciende y contindia fungiendo
como faro para el disefio contemporaneo.

Ademas de una disefiadora destacada, fue una narradora
intrépida y visionaria que fusiond la tradicion con la modernidad,
sus incansables esfuerzos por difundir educacion de disefio en
distintos medios suman al legado que dej6 en la riqueza de su
obra. Sus ensefianzas siguen resonando en la forma en que
apreciamos el disefio en México y su huella perdura e inspira a las
generaciones actuales y futuras de disefiadores de todo el mundo.

13 Hernandez, Alejandro et al. 2007. El Diseno de Clara Porset Inventando un México Moderno. TURNER, 47.
14  Hernandez, Alejandro et al. 2007. El Disefio de Clara Porset Inventando un México Moderno. TURNER, 55.
15 Hernandez, Alejandro et al. 2007. El Disefio de Clara Porset Inventando un México Moderno. TURNER, 56.
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Antecedentes
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Imagen Archivo Clara Porset, edicion propia.

ElL Archivo Clara Porset

Clara Porset tenia un ritmo de disefio tal, que durante su trayectoria profesional logro realizar mas de mil planos
de mobiliario y accesorios, sus disefios fueron planteados tanto para residencias lujosas como para proyectos
cercanos a la poblacion rural. Muchos de estos proyectos estan catalogados en el archivo Clara Porset, a manos
del Centro de Investigaciones de Disefio Industrial de la UNAM que fuera su centro de trabajo hasta sus ultimos
dias. Al dia de hoy, el archivo esta resguardado por el D.I. Jorge Vadillo Lopez quien funge como director de este
proyecto de titulacion.

Estado actual del Archivo Clara Porset, mayo 2023.
Imagenes propias
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Orden del Planero.
Imagen Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.

Registros existentes.

Una vez que tuve una idea mas clara sobre la vida y obra de Clara
Porset, llegdé el momento de dialogar los intereses del Archivo
Clara Porset con su guardian e iniciar las labores de exploracion de
este tesoro de la historia del disefio. Ejecuté visitas para conocer
los elementos que lo componen, recabar hallazgos y destacar el
material de mayor relevancia para su difusion.

Por el lado de la trayectoria profesional de la disefiadora, el
Archivo resguarda obras documentadas en materiales tangibles
como recortes de publicaciones, fotografias en blanco y negro,
perspectivas monocrométicas y coloreadas, organizadas en
carpetas que descansan en estantes; también cuenta con una
vasta cantidad de planos generales, croquis y diagramas hechos
a mano, distribuidos en cuatro planeros cuyos cajones estan
ordenados, al igual que las carpetas, por proyectos.

En estas carpetas se encuentran, por ejemplo, fotos de “El Arte en
la vida diaria” de 1952, la primera exposicién de disefio industrial
del pais; bocetos y fotografias del “Cine Paris"de 1954, proyecto a
cargo del arquitecto Juan Sordo Madaleno para el que Clara disefié
los interiores y el mobiliario; fotografias y planos del mobiliario para
el multifamiliar Miguel Aleméan a cargo del arquitecto Mario Pani,
entre otros tantos registros.

En cuanto a elementos volumétricos, existen modelos detallados
de mobiliario en escala 1:5 contenidas en capelos, réplicas de
muebles como el Sillon Totonaca, las Sillas de bajo costo para
el MoMA de Nueva York y varios butaques construidos tomando
como base los planos, croquis y diagramas de los planeros.
También objetos originales como el Nombramiento otorgado por La
Academia Mexicana de Disefio que la acredita como Académica
de Honor Fundadora.

Una parte mas intima de la vida de Clara puede encontrarse en
el archivo a través de escritos y correspondencia que sostuvo
ida y vuelta con seres queridos en diferentes latitudes del globo
terrdqueo, entre los que se encuentran Xavier Guerrero, su esposo;
Violeta, su sobrina e Ysmael, su hermano. También ordenados en
carpetas por episodios tematicos de su vida, por ejemplo, del viaje
que realizé a la URSS.

Entre estas carpetas radican ademas fotografias, por ejemplo, en
la residencia del Arg. Hannes Meyer donde se la ve posando con
una calavera y una mesa , asimismo hay registros referentes a su
relacion con personalidades de la época, como una fotografia de
ella junto a Fidel Castro, u otra de su esposo con Diego Rivera.

Planero, réplicas a escala y fotografias.
Imagen Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.

Planos generales a mano de Clara Porset.
Imagenes Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.

Silleta CUPA.
Imagen Archivo Clara Porset,
CIDI FA UNAM.
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Movilidad del Archivo.

El archivo ha salido anteriormente del CIDI
para la difusién del trabajo de Clara Porset. Por
ejemplo, en la exhibicion "Una modernidad hecha

o FOtnglﬁade sillones a mano”, expuesta en el Museo Universitario
otonacas en blanco 'y negro. L,
Imagen Archivo Clara Porset, CIDI de Arte Contemporaneo (MUAC) de la UNAM

de mayo a noviembre de 2022, se apreciaban
[ | algunas réplicas de sus muebles, bocetos de
| ambientes y fotografias de "El arte en la vida
diaria".

Butaques, sillas, tumbonas y el Sillon Totonaca,
junto con otras piezas de mobiliario de Clara, se
conjuntaron en la misma sala con el trabajo de
disefiadores contemporaneos, evidenciando su
atemporalidad y trascendencia.

Esta exposicibn se suma a la lista de
presentaciones dentro de la Ciudad de México
que incluyen los disefios de Porset. También
encontramos su obra en recintos internacionales.
Uno de los butaques que realizé para la Casa
Barragan se encuentra en Museo Vitra Design,
en Alemania, otro mas forma parte de la
coleccion permanente del MoMA de Nueva York.

Perspectivas a mano alzada en lapiz
blanco y negro y coloreadas.
Imagen Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.

|
|‘ T .-f-"' th Estas muestras denotan un interés por difundir
AT el trabajo de la disefiadora, sin embargo, los I .
| iy _'_'_'_ I X . . Mobiliario Clara Porset en la exposicion
i -'a—'r" L Al __“ soportes,a(_:tuales _dgl_archwo tienen la desventaja "Una modernidad hecha a mano", del MUAC acompanado de
| -i:.",._ i1 de ser fragiles y dificiles de transportar. material grafico del Archivo Clara Porset. CIDI FA UNAM.
— : [, S " B Imagenes propia.

En Italia la firma de disefio Paola Lenti inspir6é su
nueva coleccién en el mobiliario exterior para el
Hotel Pierre Marqués con el que Clara gano la
medalla de plata de la IX Triennale di Milano. Su
e fuente primaria de informacion fueron recursos
1 digitalizados del archivo compartido por correo
| r electronico.

F\ﬁw b En la era digital en la que vivimos, adaptar
recursos analogos como piezas de mobiliario y

dibujos a mano alzada a formatos digitales se ha
. vuelto crucial; los archivos digitales son faciles
{ . de compartir y pueden llegar a un publico mas
amplio sin comprometer la preservacion de los

mismos.

Carta firmada por Clara Porset.
Imagen Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.
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Usuarios

Después de pasar algunas estadias en el Archivo, dialogar con
su custodio, estudiantes de Servicio Social y profesionales que
llevan a cabo investigaciones en el mismo, puede englobar a los
visitantes, en términos generales, dentro de tres diferentes grupos
de acuerdo al nivel de conocimiento que tienen sobre la vida y
obra de Clara Porset y los motivos que los llevaron a entrar al
Archivo.

1.Estudiantes de Disefio Industrial del CIDI.

Personas de entre 18 y 28 afios que visitan el Archivo por curiosidad
sobre la historia de Clara Porset como disefiadora y una de las
fundadoras del CIDI, y que motivados por esta curiosidad buscan
realizar en €l su Servicio Social.

a.Estudiantes curiosos.

Regularmente son pertenecientes a los primeros semestres
(tercero y cuarto), son nuevos en la escuela y desean explorar
las instalaciones, también se anexan estudiantes de Ultimos
semestres (noveno y décimo) que de acuerdo al plan curricular,
ven reducido el nimero de materias inscritas en comparacion con
semestres anteriores y por ende tienen menor carga de trabajo, lo
gue los lleva a indagar en los recursos que ofrece la escuela que no
habian aprovechado antes. Buscan conocer lo que esta exhibido
y encontrar referencias para resolver productos de mobiliario. Su
visita suele durar alrededor de 15 minutos.

b.Prestadores de Servicio Social.

Estudiantes de semestres avanzados, sexto, séptimo, octavo,
noveno y décimo motivados por la curiosidad o las ventajas
logisticas de realizar el Servicio Social en las instalaciones de su
escuela. Adquieren un buen nivel de competencia respecto a la
vida y obra de Clara Porset puesto que estan en contacto directo
con los materiales que componen el archivo y lo comprenden
ampliamente por la educacién que tienen sobre disefio industrial.
Pasan por varias horas a la semana en el Archivo hasta concluir
las 480 horas reglamentarias para liberar su servicio, su estancia
por dia suele ser de 120 minutos aproximadamente.

2.Investigadores y expertos de la obra de Clara Porset.

Historiadores del arte, artistas, antropologos, arquitectos, disefiadores industriales,
disefadores de interiores, entre otros titulos similares con una trayectoria profesional
mayor a cinco afios, comunmente personas mayores de 28 afios. Visitan el archivo
con tres propdsitos principales, investigacion, difusion e inspiracion de disefio. La
duracion de su visita presencial suele ser mayor a 60 minutos.

a.Curadores para exhibiciones en museos y galerias.

Regularmente tienen un acercamiento previo con el custodio del archivo a través de
correo electronico, para concertar una cita y llegan al archivo en busca de piezas
especificas ya sea mobiliario, sketches, documentos o fotografias que puedan
presentarse en su exhibicion. Ya que seleccionaron las piezas, comienzan a
gestionar el préstamo, corroborar si estan disponibles para salir del Archivo o no, si
seran usadas por otra entidad, si son sujetos de proteccion mediante aseguramiento
financiero; concluidas las negociaciones, las piezas se embalan cuidadosamente
para ser enviadas al sitio donde se llevara a cabo su presentacion.

b.Historiadores del disefio.
Regularmente tienen un acercamiento previo con el custodio del archivo a través de
correo electrénico, dependiendo de la tematica del articulo o libro en el que estén
trabajando, y la latitud en la que se encuentren, mantienen el contacto por correo o
conciertan una cita presencial archivo en busca de hilar informacién para completar
sus investigaciones consultando los diferentes componentes del archivo, piezas de
mobiliario, sketches, documentos y fotografias.

c.Disefadores.
Regularmente tienen un acercamiento previo con el custodio del archivo a través de
correo electronico, dependiendo de la latitud en la que se encuentren, mantienen el
contacto por correo o conciertan una cita presencial, su objetivo principal es conocer
la morfologia y materialidad del mobiliario del Archivo de primera mano o a través
de fotografias y croquis digitalizados para utilizar esta informacién como referencia
para nuevos disefios.
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3.Visita general.
Personas que no son profesionales del disefio industrial o la historia del arte, sin
embargo tienen interés en el rubro o son parte de circulos de personas que si lo son
0 aspiran a serlo.

a.Estudiantes y trabajadores curiosos.
Cursan o imparten alguna licenciatura en las escuelas aledafias al Campus Central
de Ciudad Universitaria, llegan al Archivo explorando los rincones de las diferentes
escuelas o facultades del campus generalmente de manera superficial hasta que
son cautivados por algo que llame su atencion de manera mas aguda. Su visita dura
alrededor de 5 minutos.

b.Familiares y amigos de estudiantes del CIDI.
La mayoria de ellos son estudiantes de arquitectura, ya sean aspirantes del CIDI
0 amigos de estudiantes de CIDI que recorren las instalaciones acompafados a
manera de vista guiada, para conocer lo que ofrece la escuela. También se anexan,
en menor medida, familiares de los estudiantes. Su visita es de aproximadamente
5 minutos.

c.Turistas del Campus Central de Ciudad Universitaria.
Regularmente vienen en grupo con un guia, estan interesados por la historia de la
Universidad. No buscan algo especifico sino conocer lo que esta exhibido. Su visita
no suele ser mayor de 5 minutos.

d.Prestadores de Servicio Social.

Estudiantes de entre 18 y 28 afios, que se encuentran cursando los semestres
avanzados de sus respectivas licenciaturas u opciones técnicas de la UNAM,
museografia, fotografia, arquitectura, comunicacion, entre otras que buscan prestar
sus servicios en las instalaciones del Campus Central de Ciudad Universitaria,
para conocer mas a fondo lo que ofrece la Universidad fuera de su escuela de
provenencia o por las ventajas logisticas que ofrece la ubicacion del sitio. Adquieren
cierto nivel de competencia respecto a la vida y obra de Clara Porset puesto que
estan en contacto directo con los materiales que componen el archivo, sin embargo,
no lo comprenden de igual forma que un estudiante de disefio porque su contexto
educativo es distinto. Pasan por varias horas a la semana en el Archivo hasta
concluir las 480 horas reglamentarias para liberar su servicio, su estancia por dia
suele ser de aproximadamente 120 minutos.
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Sinteticé la informacion de los usuarios en el siguiente diagrama,
que serd util para tomar decisiones en la formulacién y desarrollo
del disefio; es una manera de visualizar y comparar datos
cualitativos como sus perfiles, motivaciones para acceder al
Archivo Clara Porset y datos cuantitativos como rangos de edad y
la duracion de su visita.

USUARIOS VISITANTES DEL ARCHIVO CLARA PORSET

Grupo Estudiantes del CIDI Investigadores y expertos de la obra de Clara Porset ‘ ‘ Visita general

Imagenes ilustrativas de los usuarios son ediciones
propias con material de internet y el Archivo CP.

. . Curadoras para - . . . . .
Subgrupo Estudiantes Yy trabajadores Prestadores de Servicio Social. exhibiciones en Hlstorlgd?res del Disefadores. Estudiantes Yy trabajadores Famlllavres y amigos de Turlsta; del Campus peptral de Prestadores de Servicio Social
curiosos. . disefo. curiosos. estudiantes del CIDI. Ciudad Universitaria.
museos y galerias.
Estudiantes que se encuentran
Fstudiantes de dlsenq industrial Estudiantes de diseno industrial Historiadores del Arte, artistas, antropologos, arquitectos, . Estudiantes qgue cursan o Estudlantesl de arquitectura, Grupos guiados de turistas por cursando los semestre§
mayormente de primeros y - . ) . ; . S imparten alguna licenciatura ya sean aspirantes del CIDI o ) avanzados de sus respectivas
Perfil - de semestres avanzados (sexto disenadores industriales con mas de cinco anos de experiencia : . : el Campus Central de Ciudad ) ; "
utimos semestres (tercero, L - ) en el Capus Central de Ciudad amigos de estudiantes de CIDI. ) - licenciaturas u opciones
L a décimo décimo). profesional. . o . . Universitaria. R
cuarto, noveno y decimo). Universitaria. Familiares de los estudiantes. técnicas de la UNAM,
museografia, fotografia,
Edad 18-28 anos. 20-28 afnos. +28 ahos. +18 afos. +15 anos. +15 anos. 18-28 anos.
Conocer la
| . L | . Ia histori al Recabar objetos Recabar morfologia 'y Conocer lo que ofrece la
' ntergs por CoTocer asl IDnteres eln a |st9rlalder ara para difundir la informacion para materialidad del Conocer lo que exhibe la Conocer y familiarizarse con las Conocer lo que exhibe la Universidad mas alla de su
Motivacion |nlsLta auonesgle a gscue ay orsetly as vzntajlas c;glsFlctas viday obra de enriquecer sus mobiliario del esc?,!ela insta{aciones delCIDI Univecisidad escuela de provenencia y las
etlegado de[ Clgrla orseten ?e rea |z.lar su ervmf ocla len Clara en sus investigaciones y Archivo como ' ' ' ventajas logisticas que ofrece la
e : as instalaciones de la escuela. exhibiciones. publicaciones. referencia para ubicacion del Archivo.
nuevos disenos.
buracion 15 minutos. 120 minutos. +120 minutos. 5 minutos. 120 minutos.
de la visita
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Antecedentes

Imagen propia.

Tecnologias inmersivas.

Las tecnologias inmersivas son aquellas que permiten a los usuarios sentirse completamente sumergidos
en un entorno digital o simulado, tipicamente a través del uso de hardware y software especializados.
Esta categoria pueden incluir realidad virtual (VR), realidad aumentada (AR), realidad mixta (MR) y
realidad extendida (XR).

La realidad virtual (VR) permite a los usuarios experimentar un entorno completamente digital que puede
ser generado por computadora o basado en imagenes del mundo real. Los usuarios usan un casco de
realidad virtual que bloquea el mundo fisico y presenta un entorno virtual tridimensional completamente
inmersivo.

La realidad aumentada (AR) superpone contenido digital sobre el mundo real, a menudo a través de
la camara de un teléfono inteligente o tableta o un casco AR especializado. Esta tecnologia mejora la
percepcion del usuario del mundo real al agregar elementos digitales, como objetos virtuales, informacién
0 animaciones.

La realidad mixta (MR) combina elementos de realidad virtual y aumentada para crear una experiencia
hibrida que mezcla el mundo real con elementos digitales. Esta tecnologia permite a los usuarios interactuar
con objetos tanto reales como virtuales simultaneamente, creando una experiencia completamente
inmersiva e interactiva.

La realidad extendida (XR) es un término que abarca todas estas tecnologias inmersivas, incluyendo
VR, AR y MR, asi como otras tecnologias relacionadas como sistemas de retroalimentacion haptica,
reconocimiento de gestos y otras entradas sensoriales.

Realidad aumentada.

Ellibro La Industria 4.0 en la sociedad digital de Antoni Garrell
y Llorenc¢ Guillera describen a la realidad aumentada como:

“(...) la vision que se obtiene de un entorno fisico del mundo real,
a través de un dispositivo tecnolégico que afiade informacion
adicional a la percibida por el ojo humano. Mediante un
dispositivo o conjunto de dispositivos, se anade informacion
virtual (que puede ser multimedia) a la informacion fisica
percibida por la vision natural. Los elementos fisicos tangibles
se combinan con elementos virtuales y crean una realidad
aumentada en tiempo real”.

Temporalidad de estas
tecnologias.

La realidad aumentada tiene sus raices en la década de
1960, Ivan Sutherland de la Universidad de Harvard,
escribié un ensayo en donde describia la posibilidad de esta
tecnologia, hacia finales de esa década, desarroll6 el "Head-
Mounted Display" (HMD), también conocido como “Espada
de Damocles”, un dispositivo visual que usaba tecnologias
inmersivas, podia alojar tanto sistemas de realidad virtual
como en sistemas de realidad aumentada.*

La realidad aumentada no es algo nuevo, sin embargo, el
creciente acceso de la poblacién a dispositivos inteligentes
y conexién a internet, la estan catapultando como una
tendencia que va a la alza en los dUltimos afios. Un
comunicado de prensa de 2020 sobre Encuesta Nacional
sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacion
en los Hogares (ENDUTIH)) del Instituto Nacional de
Estadistica y Geografia (INEGI) di6 a conocer que en 2020,

México cuenta con 88.2 millones de usuarios de teléfono
celular, es decir, el 75.5% de la poblacion de seis afios o mas,
y que el 91.6% de estos usuarios disponen de un teléfono
inteligente, es decir nueve de cada diez usuarios.? El informe
ENDUTIH del aflo 2022 afirma que en el pais, habia 93.1
millones de personas usuarias de internet, lo que representé
78.6 % de la poblacién de 6 afios o0 mas.3

En el afan de validar que la temporalidad de estas tecnologias
se proyecta hacia la posteridad, consulté al plataforma CB
Insights, utilizada por inversionistas para tomar decisiones
sobre las industrias emergentes mas proliferas para invertir,
encontré varios articulos relacionados al uso de realidad
aumentada y realidad virtual en diversos campos tales
como la medicina, el metaverso, experiencias de compra y
posventa, promotoria de marcas, ingenieria y manufactura,
educacion, entre otros.*

Me enfoqué en un articulo de Septiembre de 2022 titulado
"Tendencias de Realidad aumentada y Realidad virtual
a contemplar en 2022 y mas alla", en el que describen la
carrera de comparfiias como Google, Meta, Apple, Amazon
entre otras estan llevando a cabo para dominar el mercado
de la realidad aumentada, muestra de ello, estas empresas y
startups estan desarrollando softwares para el desarrollo de
estos productos conocidos como SDKs.?

Durante la pandemia, se impulsaron estrategias para generar
conexiones entre las personas a pesar de la distancia,
ciertamente la realidad aumentada es una herramienta Util
para propiciar interacciones inmersivas de forma remota,
aunado a esto, permite fusionar el mundo real con elementos
virtuales, creando experiencias novedosas para el usuario.
Es cada vez mas utilizada en entretenimiento, publicidad,
turismo, sanidad, educacion, entre otros medios.

1 Schmalstieg, Dieter, y Tobias Hollerer. 2016. Augmented Reality: Principles and Practice. Addison-Wesley Professional. Consultado el 16 de noviembre de 2023. https: //books.

google.com/books/about/Augmented_Reality.html?id=qPU2DAAAQBAJ.

2 INEGI. 2021. "Endutih 2020 - Inegi". INEGL. junio 2021. Consultado el 4 de diciembre de 2022. https: //www.inegi.org.mx /contenidos/saladeprensa /boletines /2021/

OtrTemEcon/ENDUTIH_2020.pdf.

3 INEGL. 2023. "Comunicado de prensa num. 367/23 19 de junio de 2023 pagina 1/22". INEGL. junio 2023. Consultado el 25 de noviembre de 2023 de https: //www.inegi.org.mx/

contenidos/saladeprensa/boletines/2023 /ENDUTIH/ENDUTIH_22.pdf.

4 “Augmented & Virtual Reality Archives”. s /f. CB Insights Research. Consultado el 4 de diciembre de 2022. https: //www.cbinsights.com /research /augmented-and-virtual-

reality/.

5 “AR/VR Trends to Watch in 2022 and Beyond”. s /f. CB Insights Research. Consultado el 4 de diciembre de 2022. https: //www.cbinsights.com /research/report/ar-vr-trends-

to-watch-2022/.
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Proyecto de realidad aumentada Alive Bioreality.
Behance. 2021. “Bio Reality - Premio Nacional de Disefo”.
Behance. julio de 2021. Consultado el 28 de noviembre de 2023.
https: //www.behance.net/gallery,/123114589 /Bio-Reality-
Premio-Nacional-de-Diseno.
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Referentes en México y el mundo.

La realidad aumentada no es algo nuevo, sin embargo su uso
se ha democratizado en los ultimos afios debido a la creciente
accesibilidad a los dispositivos inteligentes y la conexion a
internet. Prueba de ello los siguientes referentes que he podido
experimentar y documentar de primera mano.

Un fragmento de esta
experiencia puede
consultarse en este video.

Billetes MX.
Aplicacion para dispositivos moviles, funciona en conjunto con los
nuevos billetes. Desarrollado por el equipo del Banco de México.

El propdsito de este proyecto es difundir los elementos de
seguridad de los nuevos billetes de México de una forma didactica
e interactiva, también busca enriquecer la identidad grafica que
poseen mediante animaciones tridimensionales tematicas que se
activan al escanear el billete por medio de la aplicacién.

Coloca &l bifete frente a ka chimarn

Capturas que muestran la animacion del billete.
Imagenes propias.

Dinosaur 4D.
Aplicacién para dispositivos méviles, funciona en conjunto con un
juego de tarjetas. Desarrollado por el equipo de Octagon Studio.

Cada tarjeta contiene un dinosaurio, al escanearla a través de
la app, vemos al dinosaurio representado de forma realista en
tres dimensiones. Podemos consultar informacion acerca del
dinosaurio, hacer que emita sonidos, que camine e incluso que
ataque a través de una interfaz.

Un fragmento de esta
experiencia puede
consultarse en este video.

Interfaz con tarjeta de
Tiranosaurio.
Imagenes propias.

Convivencia simultanea de

tarjetas.
Imagenes propias.
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35 Mapa de localizacion de los QR,s.
Presentacion del QR. Frases flotantes sobre

las inmediaciones del museo como contenido

de realidad aumentada.

Imagenes propias.

Un fragmento de esta
experiencia puede
consultarse en este video.

Like Beauty in Flames.

Exposicion en conjunto con aplicacion para dispositivos méviles en
el Guggenheim Bilbao. Desarrollado por Holition para la artista Jenny
Holzer.

El museo integr6 esta experiencia a su recorrido en 2021, recabé las
evidencias en diciembre del mismo afio.

Dentro y fuera del museo habia placas informativas con codigos QR
gue invitaban a descargar la aplicacion Like Beauty in Flames desde
la tienda de aplicaciones del dispositivo movil. Con ella, accedias a
un mapa del museo que mostraba la ubicacion de codigos QR que al
escanearse invocaban contenido en realidad aumentada.

El objetivo de la exposicién era, segun la curadora, “situar en el
espacio publico textos que mueven a la reflexién, de una manera
democratica y accesible.” siguiendo esta narrativa, el contenido
en realidad aumentada englobaba frases flotantes por los patios
exteriores y simulaciones de videomapping sobre la fachada del
edificio, interviniendo el espacio publico digitalmente.

6 “LIKE BEAUTY IN FLAMES | Guggenheim Bilbao Museoa”. s/f. Consultado el 15 de octubre de
2022. https: //www.guggenheim-bilbao.eus/la-coleccion /obras/like-beauty-in-flames.

8

T il

LIKE BEAUTY
IN fLAHES

CUGCERMER | 1

bl

Visualizacion del museo de noche y frases simulando videomapping sobre
las fachadas como contenido de realidad aumentada. Imagenes propias.
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Egon Schiele.

The Making Of A Collection. Instalacién en conjunto con aplicacion
para dispositivos moviles en la Galeria Austriaca Belvedere
(Osterreichische Galerie Belvedere) de Viena. Desarrollado por el
equipo de Artivive.

La galeria integrd esta experiencia en 2018, recolecté las evidencias
en junio de 2022 durante mi periodo de movilidad.

El objetivo de esta exhibicién era complementar los cuadros del artista
Egon Schiele, mostrando el proceso de transformacion de las obras a
través del tiempo. Se informaba al usuario del contenido de realidad
aumentada en el texto introductorio de la exhibicion, para acceder a
él era necesario descargar la aplicacion Artivive en algun dispositivo
movil desde la tienda de aplicaciones. Posteriormente habia que
escanear los cuadros con el logo de Artivive con la aplicacién
para observar el proceso de creacion del cuadro ejemplificado con
animaciones y fotografias superpuestas. La experiencia se extendia
a medios impresos, la Revista Belvedere” también contiene imagenes
escaneables con la misma aplicacion del museo.

Un fragmento de esta
experiencia puede
consultarse en este
video.

Capturas de "Dead and the Maiden” de Egon Schiele
que muestran cambios superpuestos en la pintura.
Imagenes propias.

7 “Video | Facebook”. s /f. Consultado el 12 de noviembre de 2023. https: //www.facebook.com/
watch /?v=2283202988628913.
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Dragoén de Cracovia en
realidad aumentada.
Imagenes propias.

Escaneo de QR en un cartel. Redireccionamiento a la aplicacion web. Interfaces que muestran la informacion del
proyecto, mapa de localizacion y créditos a los realizadores. Imagenes propias.

Bestiarium.

Exposicion en la Estacion Principal de Cracovia (Krakéw Main Station)
que funciona en conjunto con un aplicacion web, desarrollado por
Photon Foundation para el Patchlab Digital Art Festival in Krakow con
apoyo de los fondos municipales de la Ciudad de Cracovia.

Este proyecto surgi6 de un Open Call para conmemorar el 50
aniversario de la escultura del Dragén de Wawel que narra una de
las leyendas mas importantes de la Ciudad de Cracovia, el objetivo
era contribuir positivamente al folclor del lugar, acercandolo a
publicos mas jovenes. Los participantes debian enviar modelos
tridimensionales animados de criaturas similares a dragones, los
modelos ganadores serian optimizados como contenido de realidad
aumentada para instalarse en diferentes espacios publicos de la
ciudad. En cada locacién habia cédigos QR que se escanean con la
camara de un dispositivo moévil para acceder a las animaciones de las
criaturas en realidad aumentada, las animaciones estan alojadas en
una aplicaciéon web que puedes navegar para conocer mas acerca de
estas criaturas y su ubicacion en el mapa de la ciudad.

Un fragmento de esta
experiencia puede
consultarse en este video.
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Imagen Archivo Clara Porset, edicion propia.
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DEFINIENDO LA PROPUES

Definiendo
la propuesta

Imagen Archivo Clara Porset, edicion propia.
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Areas de oportunidad del Archivo Clara Porset.

Habiendo comprendido el estado actual del Archivo, su relevancia, los materiales que lo componen y conectando con
las personas alrededor del mismo, encontré diversos hallazgos que me sirvieron como punto de partida para detallar
areas de oportunidad en las que integrar un proyecto de disefio inmersivo que pueda ser beneficioso para el Archivo
Clara Porset.
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Acercamiento a otros publicos.

Es evidente el interés que existe entre
Investigadores y expertos de la obra de Clara
Porset por visitar el Archivo, sin embargo hay
una ventana de oportunidad para aproximarse a
generaciones mas jovenes. La implementacion
de nuevos soportes para la digitalizacion del
acervo que impliquen tecnologias inmersivas, no
solo moderniza el Archivo Clara Porset, sino que
también abre las puertas a publicos alejados del
rigor académico y promueve su difusion en otras
latitudes sin el riesgo de estropear el material
original.

Existe una ventaja clara referente a la
accesibilidad de los objetos de mayor peso y
volumen, ya que no se requiere la presencia
fisica del mismo para ser experimentado. Esto
puede ser particularmente atil, por ejemplo,
para que aquellas personas a las que no les
sea econdmicamente viable acudir al Archivo de
forma presencial, puedan visualizar el mobiliario
de Clara de forma tridimensional.

Digitalizacion para preservacion y
difusion.

El archivo cuenta con objetos fragiles tales como
documentos del siglo pasado realizados a mano
sobre papel, recortes de revistas, periodicos y
fotografias impresas, la digitalizacion de estos
elementos en un formato bidimensional ya sea a
través de escaneos o registro fotografico permite
preservar y proteger la informacion histérica de
posibles dafios fisicos, como deterioro, pérdida o
destruccion debido a su constante manipulacion,
condiciones climaticas u otras variables externas.

Almacenar los objetos tridimensionales del archivo
en registros fotograficos digitales es una opcion
valida, sin embargo al optar por ese formato se
pierde informaciéon importante para la comprension
integral de las piezas. Los muebles que disefi¢ Clara
Porset son de los elementos mas solicitados por los
visitantes del Archivo, es meritorio desarrollar copias
de seguridad que permitan visualizarlos en sus tres
dimensiones.

La digitalizacion le daria al Archivo la capacidad de
almacenar sus activos tangibles de forma segura,
evitando la pérdidairreparable de valiosa informacion
al mismo tiempo que mejora su accesibilidad, los
documentos digitales pueden ser consultados
y compartidos de manera remota ampliando su
alcance a una audiencia global, simplificando el
proceso de colaboracién entre profesionales y
potenciales inversionistas.

Facilidades logisticas de
portabilidad.

Una de las problematicas méas constantes que
observé durante mi estancia en el Archivo, fue
la portabilidad del mobiliario, sacar un mueble de
Archivo Clara Porset requiere, a grandes rasgos,
la gestibn de tramites para su préstamo, un
proceso de embalaje y transportacion que implica
recursos humanos, monetarios y temporales los
cuales suponen una desventaja de rentabilidad
para investigadores, estudiantes, entusiastas del
disefio y publico en general que no cuenten con
el patrocinio de alguna institucién. La adaptacion
de un archivo de mobiliario en un formato
portable es esencial para facilitar el contacto del
Archivo con las personas del exterior.

Si desde la gestacibn de una experiencia
inmersiva tomamos en cuenta esta problematica,
tendremos la capacidad de desarrollar un
proyecto en el que no sea necesario enviar un
objeto fisico de grandes proporciones, como un
mueble a diferentes ubicaciones del mundo; en
su lugar, se puede indicar el acceso a para una
experiencia de realidad aumentada a través de
un coédigo QR enviado por correo electronico
a través de un dispositivo movil, instalar una
aplicacion para un recorrido virtual en una
computadora de escritorio, compartir el link de un
video adaptado para visores de realidad virtual,
proyectar un videomapping en un aula pequefia
entre otros tantos ejemplos dependiendo de las
tecnologias disponibles.

Interactividad con fines didacticos
y lucrativos.

El grupo de usuarios que engloba a los
“Investigadores y expertos en el Archivo”
y el subgrupo de “Prestadores de Servicio
Social” son los que tienen acercamientos mas
significativos debido a la frecuencia y duracion
de sus visitas y la manipulaciéon constante de
los activos del archivo. El resto de los visitantes
siguen secuencias de uso parecidas, acceden,
visualizan los objetos exhibidos y se van, al afiadir
una capa de interactividad a su experiencia de
visita podria abonar a la profundizacion de su
aprendizaje.

Un disefio inmersivo, sobre todo si esta
orientado al uso de realidad aumentada o
realidad virtual, le otorga al usuario la capacidad
de explorar ambientes contextualizados, habilita
factores de interactividad tales como valores de
configuracion y ubicacion entre el usuario y un
objeto digital. Si decidimos que este objeto digital
sea, por ejemplo, el modelado tridimensional
de un mueble, permite la posibilidad de utilizar
tecnologias avanzadas, como la impresion 3D,
para recrear los disefios en su forma original lo
cual puede especialmente (til en la preservacion
de piezas historicas y en la creacion de réplicas
precisas para fines educativos o de exhibicion.

La implementacion de estas tecnologias
propician una visualizacion tridimensional mas
detallada y realista del objeto, es decir, de alto
impacto visual, lo que facilita el desarrollo de
experiencias didactica con fines académicos y
puede ser decisivo en la toma de decisiones para
fines lucrativos, por ejemplo si algin inversionista
estuviera interesado en adquirir una réplica de
algin mueble y quisiera ver como se ve el objeto
en su oficina.
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Tras sumergirme en este analisis sobre el Archivo Clara Porset, la
posibilidad de enriquecer la experiencia de los usuarios a través
de un proyecto de disefio inmersivo se vislumbra como un ejercicio
digno de exploracién. La riqueza de su legado y la diversidad de
sus componentes, ofrecen un lienzo perfecto para la integraciéon de
tecnologias que no solo preserven, sino que también revitalicen y
establezcan nuevas conexiones.

Elpasosiguiente fue abordar estratégicamente las areas de oportunidad
identificadas, para establecer qué experiencia inmersiva se adapta
mejor a ellas. De acuerdo a los objetivos de digitalizacion de activos
bidimensionales y tridimensionales del Archivo para preservacion, las
aspiraciones de portabilidad para la ampliar la difusion y la adiciéon de
interactividad en una propuesta de alto impacto visual, parecian calzar
con las caracteristicas y la flexibilidad que ofrece una propuesta de
realidad aumentada.
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Definiendo
la propuesta

Imagen Archivo Clara Porset, edicion propia.

Realidad Aumentada como iniciativa de
enriquecimiento.

Mi ambicion de incorporar tecnologias de disefio inmersivo en el Archivo Clara Porset busca trascender las
limitaciones de la preservacién convencional permitiendo a los usuarios sumergirse de manera interactiva en
la obra de la disefiadora. Tomando como base las areas de oportunidad que analicé en la seccion pasada, es
imperativo que el desarrollo del proyecto incorpore:

-La digitalizacién de activos para preservacion y difusion.
-Atraccion de nuevos publicos.

-Facilidades logisticas de portabilidad.

-Interactividad para fines didacticos y lucrativos.

En el proceso de definir la direccion especifica para esta experiencia, surgié el dilema entre realidad virtual
(RV) y realidad aumentada (RA), ambas ofrecen similitudes notables en términos de inmersién, sin embargo la
accesibilidad y flexibilidad que ofrece la realidad aumentada resultaron determinantes. Su implementacion se
apoya en dispositivos smartphones, ampliamente presentes en la sociedad actual, ademas funcionan a través
de un elemento que se escanea para acceder al contenido, dicho elemento puede ser un codigo impreso que
agrega una capa de interactividad sin requerir dispositivos costosos adicionales.

Por otro lado, larealidad virtual, supone el uso de visores especificos, con una gama de precios y caracteristicas
variadas, plantea desafios de accesibilidad y seguridad. La necesidad de un ambiente controlado para su uso
y la inversién adicional en visores limitan su adopcién masiva. En ultima instancia, la realidad aumentada se
presenta como la eleccién idénea para equilibrar la calidad de la experiencia y la accesibilidad generalizada,
democratizando el acercamiento al Archivo.

La eleccion de utilizar la realidad aumentada como una alternativa de digitalizacion para el Archivo Clara
Porset, que abarca desde mobiliario hasta dibujos, planos y cartas, podria ser sumamente interesante por las
siguientes razones.

Preservacion del legado en forma

interactiva.

Desarrollar una experiencia de realidad aumentada
conlleva el desarrollo de elementos digitales
obtenidos mediante el escaneo de documentos
y reproducciones de objetos tridimensionales
en programas de modelado, lo que refuerza la
preservacion y almacenaje de estos activos del
Archivo, ademés de proporcionar una base solida
para la construccion de una experiencia de realidad
aumentada que destaque la riqueza y diversidad de
sus componentes.

La adicion de modelados digitales representa un
avance significativo hacia una experiencia mas
interactiva y envolvente, en comparacion con la
simple visualizaciéon de imagenes digitales, pues
permite a los usuarios explorar los elementos
tridimensionales del Archivo practicamente en
su totalidad, promoviendo una comprension mas
profunda y significativa de la obra de Clara Porset.

Atraccion de nuevos publicos.

En un mundo cada vez mas digitalizado, la
implementaciéon de tecnologias innovadoras como
la realidad aumentada abre una ventana para
captar el interés de aquellos publicos inicialmente
no interesados en archivos, o figuras de la historia
del disefio, principalmente generaciones jévenes
que a menudo buscan experiencias interactivas y
dindmicas.

La posibilidad de interactuar tridimensionalmente
con los objetos del Archivo a través de dispositivos
inteligentes se presenta como una oportunidad para
desarrollar una experiencia atractiva que combine
tecnologia y contenido histérico en una herramienta
educativa disruptiva.

Accesibilidad, portabilidad y
flexibilidad.

La realidad aumentada tiene la capacidad de
alojar informacion a manera de contenido digital,
en dispositivos inteligentes, por lo que se adapta
a diversos escenarios y facilita su acceso para
el creciente numero de personas que cuentan
con estos equipos. La constante evolucion en las
plataformas de desarrollo de estas tecnologias
presenta un reto que supone una incesante
actualizacion, sin embargo también refleja su
capacidad de ajustarse a la par de estos avances.

Esta flexibilidad concede a la realidad aumentada
un destacado margen de portabilidad, asigna a
los usuarios la facultad de interactuar de manera
inmersiva con los elementos digitales del Archivo
incluso desde ubicaciones remotas, aminorando
las barreras geograficas que obstaculizan la
traslacion de material tangible a una audiencia
global.

Contextualizacion de objetos.

El uso de la realidad aumentada, permite
contextualizar objetos en su entorno original y
mostrar relaciones entre elementos, esta prestacion
aplicada al Archivo podria resaltar conexiones
entre la diversidad de activos bidimensionales
y tridimensionales que lo componen, construir
narrativas y rescatar detalles que podrian perderse
en una digitalizacion convencional. Todo esto con
el afan de ofrecer una experiencia que enriquezca
la comprension de la obra de Clara Porset, al igual
que fomente el interés y aprecio por su significativa
contribucion al mundo del disefio.
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Experiencia educativa

diversificada.

Las instituciones formativas, asi como el publico
en general, podrian beneficiarse de la realidad
aumentada como una herramienta educativa
inmersivay practica que al involucrar varios sentidos,
refuerza la fijacion del aprendizaje. Incorporar
realidad aumentada en la digitalizacién del Archivo
Clara Porset complementa las formas tradicionales
de presentar archivos historicos, diversificando la
oferta cultural y transformando positivamente la
manera en que las personas interactian con este
legado.

Captacion de potenciales

inversionistas.

La implementacion de esta tecnologia puede
engrandecer larelevancia del Archivo en la era digital,
incrementar su visibilidad y focalizar la atencion tanto
de académicos como de entusiastas del disefio, lo
gue puede traducirse en oportunidades comerciales
tales como acuerdos de patrocinio, colaboraciones
con instituciones educativas, inclusive la creacién
de productos con un respaldo financiero estratégico
derivados del contenido del archivo.

Estas valoraciones apuntan a que la realidad
aumentada tiene el potencial para alterar
positivamente la experiencia de los usuarios
en pro de la modernizacién y preservacion del
Archivo; aunque es posible que el resultado final
no satisfaga todas las areas de oportunidad y no
cumpla el conjunto de iniciativas de enriquecimiento
integramente, el ejercicio de ponerlo en marcha es
interesante pues representa un paso estratégico
hacia la convergencia entre patrimonio cultural
y tecnologia emergente, la actualizacion en los
métodos de aprendizaje, la difusién entre audiencias
mas amplias, el respaldo para futuras iniciativas
disruptivas, entre otros aspectos que podrian
consolidar la posicion del Archivo Clara Porset en el
ambito cultural y educativo.
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Definiendo
la propuesta

Diagrama de autoria propia con imagotipo del Archivo CP.

Requerimientos para una experiencia de Realidad
Aumentada.

Antes de empezar a idear, es necesario entender qué elementos necesitamos para desarrollar esta experiencia,
recordemos que la realidad aumentada permite visualizar elementos virtuales sobre elementos reales a través
de dispositivos inteligentes, con esta definicién se cubren tres componentes.

1.Dispositivo inteligente
2.Elemento virtual
3.Elemento real

Elemento virtual Dispositivo inteligente Elemento real

Con base en mi experiencia en el Taller de Disefio Inmersivo, entrevistas a expertos y la asesoria del M.DI.
Victor Valencia Sosa, he identificado tres plataformas viables para este proposito, cuyos softwares pueden
ser descargados y utilizados de forma gratuita, Unity en combinacién con Vuforia, Meta Spark Studio y Adobe
Aero, estos softwares pueden ser descargados y utilizados de forma gratuita.

Softwares para realidad aumentada.

Los dispositivos inteligentes requieren de sistemas operativos, es
decir, conjuntos de softwares, para desempefiarse correctamente,
administran los recursos del hardware, permiten la ejecucion de
aplicaciones y proporcionan la interfaz de usuario. Sin ellos, el
dispositivo no podria realizar tareas basicas como arrancar, abrir
aplicaciones o gestionar hardware como la pantalla, la camara, etc.

Algunos de los sistemas operativos mas comunes son iOS,
preinstalado en productos Apple; HarmonyOS para equipos Huawei;
y KaiOS, basado en Linux para teléfonos inteligentes de gama baja.
El mas comun en México* y el mundo? es Android, desarrollado
por Google y utlizado por una amplia variedad de fabricantes
tecnoldgicos; debido a esto, el desarrollo del proyecto se orientara a
dispositivos con este sistema.

De acuerdo a la pagina oficial de Adobe Aero:

“El sistema Aero esta conectado a Creative Cloud para que puedas

crear obras en la aplicacion de escritorio para macOS o Windows vy,

luego, probar, interactuar y experimentar con tu trabajo en tu propio
dispositivo i0S.”

Si bien Adobe Aero tiene versiones beta para construir experiencias
en dispositivos Android, su aplicacion Android Instant App, cuyo
objetivo sera visualizar el contenido de realidad aumentada en este
sistema operativo, alin no tiene fecha de lanzamiento* por lo que esta
plataforma queda descartada. En contraste, Unity + Vuforia y Meta
Spark Studio, efectivamente permiten la constitucion de proyectos
ejecutables para dispositivos Android; aunque ambas herramientas
comparten similitudes en sus requerimientos pero, ofrecen ventajas
distintas en términos de funcionalidades y capacidades.

1 "EN MEXICO; POR SU PARTE, GOOGLE/CHROME" » Introduccién. Consultado el 16 de noviembre de 2023. https: //www.ift.org.mx/sites /default/files /contenidogeneral /usuarios-y-audiencias/

encuestassobresistemasoperativosynavegadores2022.pdf.

2 Collado, Christian. 2023. “Android 13 ya es la version del sistema operativo mas usada en todo el mundo”. Andro4all. Consultado el 23 de noviembre de 2023. https: //www.lavanguardia.com/
andro4all /android-13 /android-13-ya-es-la-version-del-sistema-operativo-mas-usada-en-todo-el-mundo.

3 “Aero”. s/f. Consultado el 15 de enero de 2024. https: //www.adobe.com/mx/products/aero.html.

4 “Share your AR creations”. s/f. Consultado el 15 de enero de 2024. https: //helpx.adobe.com/content/help/mx /es/aero/using/share-ar-creations.html.
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Unity + Vuforia Engine.

Unity es una plataforma de software libre para el desarrollo de
videojuegos que puede utilizarse para desarrollar aplicaciones
de realidad aumentada en conjunto con Vuforia Engine, un
paquete de desarrollo SDK que se encarga de administrar la
relacion entre elementos virtuales y reales.

El resultado final es un archivo ejecutable que se instala como
aplicacion en dispositivos inteligentes, ya sean smartphones,
tablets, u otras opciones, dependiendo de sus valores de
compilacion. En este caso obtendremos un archivo tipo APK
para dispositivos con sistema operativo Android.

Para obtener una aplicacion de realidad aumentada,
Unity+Vuforia requisita lo siguiente:

0.Computadora con acceso a internet para instalar
Unity e integrar Vuforia Engine, para incorporar en un mismo
entorno los valores que queremos incluir en nuestra aplicacion.
Es preciso que el equipo cuente con camara para visualizar el
progreso de nuestro proyecto.

1.Dispositivo inteligente que contendra nuestra
aplicacion; para transferirla de la computadora al dispositivo
inteligente, es necesario establecer un enlace entre ambos, ya
sea alambrico o inaldmbrico mediante una buena conexion a
internet que permita descargar e instalar el archivo ejecutable.

2.Asset, cada elemento virtual que se invoca a través
del dispositivo inteligente para aumentar la realidad, pueden
ser animaciones, objetos 3D, efectos visuales, sonidos, entre
otras variables que enriquezcan la experiencia de realidad
aumentada.

3.Target, el soporte tangible o elemento real que
al escanear con nuestro dispositivo inteligente detona el
contenido virtual, puede ser bidimensional o tridimensional.

Computadora donde
desarrollaremos una
APP tipo APK

Elemento virtual Dispositivo inteligente Elemento real
ASSET donde instalaremos la TARGET
APP

Diagrama de autoria propia con imagotipo del Archivo CP y Unity.

Unity al ser un motor de videojuegos, habilita programar el
comportamiento de los objetos, la interaccion del usuario, la
l6gica del juego, entre otras funciones por medio de scripts, es
decir fragmentos de codigo en lenguaje C# o JavaScript. Si bien
las posibilidades son emocionantes, al ser tan bastas pueden
causar problemas de compilacion que demanden tener cierto
nivel de expertise en el campo de la programacién para formular
soluciones especificas.

Vuforia es un conjunto de herramientas que se instalan en Unity
para darle la capacidad de desarrollar experiencias de realidad
aumentada, aunque trabajan juntos, son entidades independientes
que evolucionan de acuerdo a sus respectivos ciclos de
actualizacion, por lo que a veces surgen incompatibilidades
entre ellos que obstaculizan el avance del proyecto. Cuando esto
ocurre podemos recurrir a foros para consultar qué versiones son
amigables entre si, por ejemplo, la versién de Unity 2019.4.7f1
puede ser incompatible con la version de Vuforia Engine 10.09,
pero trabaja adecuadamente con la version Vuforia Engine 9.8.

Durante la etapa de desarrollo de la aplicacion es importante
visualizar el progreso de nuestro trabajo en tiempo real con el
fin de corroborar que el comportamiento del proyecto se apegue
a nuestras expectativas, para lograr esto en Unity es necesario
que el equipo de computaciéon que estemos utilizando cuente con
camara, de lo contrario tendremos que guardar, compilar, transferir
e instalar la aplicacion en nuestro dispositivo movil cada vez que
gueramos visualizar un avance en el proyecto.

Por el lado virtual, podemos enriquecer la propuesta con assets de
imagenes, audio y video, también podemos afadir animaciones,
modelos en 3D y texturas, ya sea que las gestemos en Unity
partiendo de cero, con sus herramientas de modelado, renderizado
y linea de tiempos para animacion; las descarguemos de su amplia
biblioteca en linea o las trabajemos en programas externos para
luego importarlas en Unity con el riesgo latente de que se pierda
informacién durante el proceso.

Los Targets con Vuforia Engine pueden ser imagenes, cilindros,
conos, y otros objetos, que la aplicacién escanea con mayor o
menor dificultad dependiendo de algunos factores. La lectura de
targets tridimensionales requieren condiciones especificas ligadas
a su geometria, acabados (una superficie brillosa es poco legible),
o la utilizacién de escaneres externos, mientras que el escaneo
de los targets bidimensionales dependen de contrastes en la
composicion de una imagen.

La naturaleza de los elementos que afiadamos a nuestro proyecto,
y la complejidad de programacién es directamente proporcional
al tamafio que ocupa en memoria, pudiendo llegar a mas de un
par de Gigabytes. El resultado que obtenemos al trabajar con
estos softwares es una aplicacién que hay que instalar en un
smartphone, lo cual es en si mismo un proceso engorroso para el
usuario pues conlleva, entre otras cosas, habilitar los permisos de
desarrollador. Por esto, es imprescindible controlar que el tamafio
final de nuestra aplicacion no se traduzcan en mas inconvenientes
tales como tiempos de espera exhaustivos para descargar,
instalar y ejecutar, o espacio de almacenamiento insuficiente en
el dispositivo.
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Meta Spark Studio

Meta Spark Studio es una plataforma lanzada por la
compafiia Facebook, Inc. que en afos recientes cambid
su nombre a Meta Platforms, Inc. Ofrece herramientas
gratuitas para construir y compartir facilmente experiencias
de realidad aumentada a gran escala a través de Instagram
y Facebook.

En esta plataforma podemos obtener experiencias de
realidad aumentada llamadas Efectos o filtros que se
gestan en el software para computadora y posteriormente
se publican en las redes sociales de Meta para ser utilizados
por sus usuarios a nivel global.

Para desarrollar y utilizar efectos en Meta Spark Studio
necesitamos:

Computadora con acceso a internet para instalar
Meta Spark Studio e ingresar a la plataforma con nuestro
perfil de Meta, Instagram o Facebook. Un equipo con
camara puede ser Util pero no imprescindible para visualizar
el progreso de nuestro proyecto.

Dispositivo inteligente con Instagram o Facebook
instalados para alojar nuestro Efecto.

Asset, cada elemento virtual que se invoca a
través del dispositivo inteligente para aumentar la realidad,
pueden ser animaciones, objetos 3D, efectos visuales,
sonidos, entre otros componentes que enriquezcan la
experiencia de realidad aumentada.

Tracker, el soporte tangible que al escanear con
nuestro dispositivo inteligente detona el contenido virtual,
puede ser bidimensional o tridimensional.

Elemento virtual
ASSET

Computadora donde
desarrollaremos un
EFECTO de RA

Dispositivo inteligente
con Instagram o Facebook
instalados

Elemento real
TRACKER

Diagrama de autoria propia con imagotipo del Archivo CP y Unity.

Los Efectos funcionan mediante la detecciéon y seguimiento de
marcadores visuales en tiempo real, los marcadores pueden
ser imagenes o patrones que se colocan en el mundo real y son
reconocidos a través de la cAmara de la red social en donde esté
alojado. Una vez que se detecta el marcador, el efecto se aplica
y se superpone sobre la imagen del mundo real, permitiendo la
interaccion con objetos virtuales y la creacion de ajustes visuales
especiales.

Aligual que en un proyecto de Unity, los filtros de Meta Spark pueden
incluir sonidos, imagenes, ademas de geometrias tridimensionales,
por ejemplo, esferas, que podemos insertar con las herramientas
del software; si queremos insertar en nuestra experiencia objetos
tridimensionales complejos, podemos modelarlos en programas
externos y luego importarlos, Meta Spark esta disefiado para ser
especialmente amigable con Blender, lo que previene problemas
de pérdida de informacion al transicionar entre softwares.

Cuenta con un sistema llamado “Editor de Parches” o “Patch
Editor” que nos permite afiadir propiedades a nuestros objetos a
través de parches o nodos que se interconectan y se representan
graficamente en unared de nodos, por lo que podemos controlarlos
con relativa facilidad. Los parches enriquecen la interactividad,
l6gica y animacion, de nuestro efecto sin necesidad de tener un
conocimiento amplio en programacion. Por otro lado también tiene
la capacidad de recibir pedazos de coédigo con el lenguaje de
programacion JavaScript para hacer Efectos mas complejos.

Los Trackers en Meta Spark, pueden ser partes del cuerpo como
caras y manos, ademas de elementos del ambiente como planos e
imagenes. Las imagenes elegidas para este propdésito deben tener
alto contraste en sus tonos, detalles afilados, patrones asimétricos
y ser de alta resolucion para que su desempefio sea 6ptimo, es
importante que la superficie donde se ubique no sea muy brillante
y tenga las dimensiones adecuadas para mantener su legibilidad
sin perder los detalles que la componen.5

El resultado final que arroja este software no es una aplicacion que
haya que compilar e instalar en un dispositivo inteligente, sino que
cualquier persona con una cuenta de Instagram o Facebook puede
acceder al contenido en realidad aumentada, lo que potencia el
nivel de difusion. Al estar dirigido a audiencias masivas, Meta Spark
intenta promover el uso de su software con una amplia variedad
de video tutoriales organizados por su nivel de dificultad, de igual
forma cuenta con foros publicos que alojan una comunidad muy
activa de creadores de Efectos como un ecosistema de apoyo
para resolver dudas.

Meta Spark esta enfocado en obtener Efectos para compartirse
a través de redes sociales, el tamafio maximo que podemos
alcanzar son de 10 Megabytes para que pueda ser publicado,
teniendo en cuenta que una una foto con una resolucion de 12
megapixeles, tomada con un smartphone de gama media alta,
podria tener un tamafio que oscila entre 3 MB y 6 MB, es notoria
la diferencia en comparacion de las capacidades de memoria
que ofrece Unity. Debido a la ligereza con la que debe cumplir
el archivo, es importante estar al pendiente del aumento en su
tamafo mientras vamos agregando Assets, parches y scripts. Los
desarrolladores estan al tanto de esta desventaja por lo que han
implementado plug-in que se enlaza con Blender para minimizar
el peso de modelos 3D, pues son estos objetos los que suelen
ocupar el mayor porcentaje de la memoria.

Para comprobar el progreso de un Efecto en tiempo real, puedes
conectar tu dispositivo moévil a la computadora y visualizar el
efecto a través de la aplicacion Meta Spark Player, esta aplicacion
almacena las diferentes versiones de tu Efectos, por lo que
puedes comparar el antes y después de forma rapida y ordenada
facilitando el proceso de iteracion. También puedes revisar el
avance a través de la camara de tu computadora o de forma
remota enviando el Efecto a tu cuenta de Instagram o Facebook
para probarla directamente ahi

5 (n.d.). Best practices for target tracking in Meta Spark Studio. Consultado el noviembre 18, 2023 de https: //spark.meta.com/learn/articles /world-effects /best-practice-for-target-tracking /
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Tabla comparativa entre Unity + Vuforia
Engine y Meta Spark Studio.

En las secciones anteriores describi brevemente
las caracteristicas de dos plataformas viables para
desarrollar un proyecto de realidad aumentada para
el Archivo Clara Porset. Describi los requerimientos
necesarios para su funcionamiento junto a las posibles
ventajas y desventajas que presentan.

En el siguiente diagrama sinteticé los requerimientos
de ambos softwares para visualizarlos de forma
comparativa.

COMPARATIVA GENERAL DE REQUERIMIENTOS, CARACTERISTICAS Y
PRESTACIONES ENTRE UNITY+VUFORIA ENGINE Y META SPARK STUDIO

Plataforma

Complejidad de la plataforma

Equipo/software de desarrollo y
visualizacion

Formato y plataforma de

Requerimientos de los

Facilidad de uso o

Calidad de graficos

Elemento virtual

Tipo de elemento

Unity + Vuforia

-Es un motor de desarrollo de
videojuegos versatil que permite
desarrollar experiencias de realidad
aumentada.

-Ciertas funciones en la interfaz se
accionan mediante drag and drop,
podemos programar acciones mas
complejas con scripts.

-Cuenta con objetos 3D, efectos,

-Computadora con sistema operativo
Windows o iOS, camara integrada o
externay conexion a internet.

-Unity instalado, con Vuforia Engine

Engine luces y elementos Ul precargadas habilitaclo,
para colocar en el escenario; linea de _Cable de transferencia de datos
tiempos para animacion y biblioteca de entre la computadora y el dispositivo
recursos (texturas, objetos, animaciones) inteligente
optimizados para la plataforma. 9 ’
-Existen diversos foros oficiales y
extraoficiales para resolver dudas,
errores de compilacion, obtener scrips y
compartir informacion.
-La plataforma ofrece herramientas para
crear y compartir facilmente experiencias
de AR a gran escala en redes sociales
de Meta -Computadora con sistema operativo

. . Windows, camara integrada o externa
-La mayor parte de la interfaz funciona topcional) 6 I0S y conexion a internet
mediante drag and drop, también recibe '
scrips para programar acciones mas -Cuenta en alguna red social de Meta
complejas. activa
Meta Spark .
Studio -Ofrece plantillas como base para ~Meta Spark Studio instalado.

desarrollar experiencias, cuenta con
un sistema de editor de parches para
programar acciones, interaccones,

animaciones, Ul, sin necesidad de codigo.

-Cuenta con recursos de aprendizaje
oficiales como guias, tutoriales, ademas
de blogs y una comunidad activa de
desarrolladores para compartir y resolver
dudas.

-Meta Spark Player instalado en el
dispositivo inteligente y cable de
transferencia de datos (opcional).

salida dispositivos inteligentes instalacion para el usuario real
-Sistema operativo Android
version 5.1 0 superior.
-Camara con resolucion -El usuario debe descargar Iglamgi%zsaadl:l /-AASrirEngSciones TARGETS
-App ejecutable en Android preferente igual o mayor a 12 e instalar el archivo .apk de . Ei o de computo _Objetos 2D _Imagenes
(archivo .apk) megapixeles. forma aldmbrica o remota para auip P ) 9
eiecutar la a de desarrollo y del -Objetos 3D -Objetos 3D
-Acceso a internet (6 conexion d Pp- dispositivo inteligente. -Sonidos
aldmbrica para descargar el
archivo .apk)
-Instagram o Facebook
instalados y ligados a una
cuenta. ASSETS
. -El usuario debe acceder al . -Animaciones TRA.CKERS
-Efecto para reproducirse en . y ; ) Limitada a 10 ) -Imagenes
-Camara con resolucion Efecto mediante un link que lo -Objetos 2D
Instagram o Facebook ; . Megabytes. ] -Partes del cuerpo
preferente igual o mayor a 12 redirija a Instagram o Facebook. -Objetos 3D _Planos
megapixeles. -Sonidos

-Acceso a internet.
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Definiendo
la propuesta

Imagen ilustrativa, edicione propia con material de internet y el Archivo CP.

Primeras ideas.

Comprendiendo las variables que intervienen en el desarrollo de una experiencia de realidad aumentada,
pude generar una lluvia de ideas aterrizada y orientada a contribuir con las areas de oportunidad del
Archivo.

Inclui elementos virtuales, para contar un poco sobre la historia de Clara Porset ligando diferentes
componentes del Archivo.

Para los elementos reales me decanté por Targets o Trackers basados en imagenes, en lugar
de objetos tridimensionales, por varias razones, el escaneo de estos elementos esta ligada a la
iluminacion del ambiente, los rebotes de luz en elementos bidimensional son mas controlables que en
los tridimensionales; el uso de imagenes es una caracteristica que tienen en comin ambos softwares
analizados, lo cual es conveniente porque podremos conservarlas en caso de que migremos de una
plataforma a otra; finalmente es mas practico acceder a una imagen, ya sea impresa o compartida
online que a un objeto tridimensional.

En conjunto con las ideas presentadas, se entrelazan referencias de soportes tangibles que pudieran
servir mas adelante como contenedores portatiles de las imagenes, planteo estos soportes en tamafios
estandarizados, apelando a los costos de produccion de la propuesta.

Imagenes proppias.

Imagenes proppias.

ldea 1.

Folleto “5 Cosas que no sabias de Clara Porset”,
haciendo énfasis en su actividad de difusion,
por ejemplo de cémo cambié el panorama de
Decoracion a Disefio Interior en Hispanoamérica.
El contenido virtual podria contener animaciones
simples obtenidas de fotografias del Archivo.
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ldea 2.
Soporte tipo pop-up en papel que represente la
amistad de Clara con personalidades historicas
como Anna Seghers, que muestre cartas y fotografias
en pase de diapositivas.
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Referencia visual de un folleto del MuVIM (Museo
Valenciano de la Ilustracion y de la Modernidad)
sobre la arquitectura de Valencia. Imagen propia.

Referencia visual del libro Ballet Bauhaus.
Espectaculo desplegable. Imagen propia.




Imagenes proppias.

Imagenes proppias.
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ldea 3.

Tarjeta que muestre un recorrido por la primera
exposicion de disefio industrial en México El arte
en la vida diaria de 1952, desde cémo se abren las
puertas del Palacio de Bellas Artes sobre la tarjeta
hasta una visualizacién del mobiliario y los objetos
exhibidos.

ldea 4.

Juego de postales con informacién e imagenes de
muebles que Clara inscribié a concursos como Prize
Design for Modern Furniture, el Organic Design
in Home Furnishing de 1940, ambos del MoMA
(Museum of Modern Art) y la Trienal de Milan. Estos
muebles que evidencian el alcance de la disefiadora
a nivel internacional apareceran como modelos
tridimensionales sobre las postales.

Cobabima B3l viemak de HAL
| - Tl L] \ Haey

Referencia visual de video AR Portal Tutorial
with Unity.

Guideyv, dir. 2018. AR Portal Tutorial with Unity

- ARCore Setup - Partl. Consultado el 15 de
octubre de 2022. https: //www.youtube.com/
watch?v=g78hQBSUKEM.

N

&

Imagenes proppias.

Imagenes proppias.

|dea 5.

Carta que muestre la transformacién de la figurilla
Remojadas de Stavenhagen en el Sillén Totonaca y
posteriormente la explosion de sus piezas. A través
de esta pieza iconica se entrelaza la fascinacion
de Clara por la historia del pais y su capacidad de
conceptualizacion vanguardista.

ldea 6.

Juego de cartas que muestren el surgimiento del
Centro Urbano Presidente Aleman (CUPA), desde
cémo emerge el volumen del edificio de la carta y
una visualizacion del mobiliario y algunos objetos.
Este proyecto evidencia la preocupacion de Clara
por que el buen disefio estuviera al alcance de todos.
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Referencia visual a juego de cartas de Dinosaur
4D, enciclopedia de dinosaurios en realidad
aumentada.

KhanFlicks, dir. 2017. UNBOXING & LETS PLAY - Utopia
360° 4D+ DINOSAUR EXPERIENCE! - AUGMENTED
REALITY VR Flash Cards! Consultado el 15 de octubre de
2022. https: //www.youtube.com /watch?v=4_XqToX--ql.
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Definiendo
la propuesta

Imagen Archivo Clara Porset, edicion propia.

Curaduria del Archivo para una experiencia
de Realidad Aumentada.

Luego de analizar las primeras ideas en conjunto con el responsable del Archivo Clara Porset,
nos dimos cuenta de que el material disponible para realizar el proyecto era notablemente basto,
se podian obtener experiencias de realidad aumentada relevantes para exponer el trabajo de
la disefiadora practicamente de cada rincon. Nos propusimos realizar un ejercicio curatorial
gue permitiera delimitar una propuesta; aunque la tarea de discernir entre la gran cantidad de
materiales, que desbordaba el Archivo no era sencilla, logramos identificar indicios claros con el
objetivo de seleccionar los registros idoneos para el proyecto.

Nuestra atencion se centrd primero en los muebles, recordando la exposicién “Una modernidad
hecha a mano” del Museo Universitario de Arte Contemporaneo (MUAC), ademas de la visita
al Archivo de un joven investigador de la revista “Clasicos Mexicanos” interesado en mobiliario
de Clara, pudimos considerarlos como lo mas llamativo del archivo e indudablemente, lo mas
complicado de transportar, estos objetos conforman el legado mas icénico de Porset, cada detalle
cuenta una historia ligada a la maestria y la sensibilidad de la disefiadora.

Volviendo al capitulo de Antecedentes, encontraremos
la sintesis de lo que hace relevante a Clara Porset en
la historia del disefio industrial mexicano, se destaca
su aprecio por la cultura mexicana y el compromiso
gue tenia con las técnicas artesanales en conjunto
con su formacion vanguardista; aunado a esto, en la
seccidon de Anexos, se encuentra la transcripcion de
una entrevista realizada al Dr. Oscar Salinas, en la cual
menciona que el Butaque y el Sillon Totonaca son, a
consideracion suya, hitos claros en la trayectoria de la
disefiadora pues dentro de los numerosos proyectos
de Clara, estos disefios apelan a su relacion con la
cultura mexicana.

La disefladora participd en una gran cantidad de
concursos internacionales que catapultaron su carrera,
le dieron visibilidad a su trabajo y la ayudaron a
formar lazos con personajes influyentes, en la misma
entrevista, el Dr. Oscar Salinas posiciona como quiza
el mas significativo al MoMA Prize Design for Modern
Furniture de 1948, fue la Gnica mujer inscrita y concursé
junto a Xavier Guerrero con una Silla de Bajo Costo; un
par de réplicas de este disefio forman parte del Archivo.

Al final, habiamos seleccionado tres de sus muebles
mas representativos, aquellos que hablan por si solos
de la impronta de Porset en el mundo del disefio,
para la creacién de un homenaje justo y emotivo a la
talentosa disefiadora.

Juego de postales con informacion e imagenes de
muebles que Clara inscribié a concursos como
Prize Design for Modern Furniture, el Organic
Design in Home Furnishing de 1940, ambos del
MoMA (Museum of Modern Art) y la Trienal de

Milan. Estos muebles que evidencian el alcance
de la disenadora a nivel internacional apareceran
como modelos tridimensionales sobre las postales.

Sillén Totonaca

Inspirado en una estatuilla prehispanica, esta pieza
representa la habilidad de Porset para reflejar la esencia
de una cultura ancestral en un estilo de disefio para el
México moderno, combinando su admiracion por las
técnicas artesanales y su educacion influenciada por
las vanguardias europeas.

Butaque.

El trabajo de su vida, al que dedicé mas tiempo de
exploracion y desarrollo, fue la evoluciéon del butaque
mexicano, dejando una huella indeleble en la historia
del disefio a través de materiales y medidas con las
que generd coherencia entre el mueble y el espacio a
habitar.

Silla MoMA.

Fue la dnica mujer concursante en el MoMA Prize
Design for Modern Furniture de 1948, aunque no
gand, su trabajo fue reconocido y visibilizado a nivel
mundial. La silla que disefié equilibraba funcionalidad
con belleza, fue el preambulo del conjunto de muebles
que presentd después en su exposicion "El Arte en
la vida diaria", la primera del pais dedicada al disefio
industrial.

Idea 4. g m

Idea 5.
Carta que muestre la transformacion §
de la figurilla Remojados de

Stavenhagen en el Sillon Totonaca 'y

posteriormente la explosion de sus o \'l\l

piezas. A través de esta pieza iconica 4
se entrelaza la fascinacion de Clara por ¢
la historia del p_ais y su capacida<_il de Cabiloe MLk,
conceptualizacion vanguardista. g

Teniendo lista la seleccidon de piezas, definimos que
nuestra propuesta seria generar un catalogo de
mobiliario con base en la estructura de las Primeras
ideas nimero 4y 5, lo que implicaria la digitalizacion de
los muebles, abonando a su preservacién y ampliando
su alcance a otros publicos. Ademas propicia la
exploracion de elementos virtuales tridimensionales
paralos usuarios, generando una experiencia inmersiva
y personalizada para difundir la belleza e importancia
del trabajo de esta destacada disefiadora.

Es futurible la realizacién de otros catélogos, por
ejemplo uno de ambientes con su departamento de
Melchor Ocampo, su casa en Chimalistac, el CUPA o
el Arte en la Vida diaria, asi como la inclusion de mas
mobiliario; sin embargo este trabajo de investigacion y
desarrollo, se acotara a una coleccion que contenga
estos tres muebles.

Imagenes proppias.

Imagenes proppias.



Imagen Archivo Clara Porset, edicion propia.
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LA PROPUESTA: COLECCION DE
MOBILIARIO EN REALIDAD AUMENTADA

La Propuesta

Imagen propia.
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Desarrollo de la propuesta.

En este documento se trabajaron los primeros tres muebles de la coleccion, comenzando con el Sillon Totonaca
por la interesante narrativa que encierra, posteriormente el Butaque y finalmente la Silla del MoMA. Los siguientes
capitulos abordan el proceso de disefio de cada pieza del catalogo haciendo mayor énfasis en el Sillon Totonaca
pues al ser la punta de lanza, constituy6 la curva de aprendizaje mas alta. Partimos de las Ideas 4 y 5 descritas en la
seccion de de Primeras Ideas, para las cuales es indispensable generar reproducciones digitales de los muebles con
piezas independientes capaces de separarse para dar lugar a explosivos; también habia que incluir elementos que
acompafiaran cada mueble para enriquecer la narrativa y para apelar al factor sorpresa, en caso del Sillén Totonaca,
la Estatuilla de Remojadas.
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Por el lado de los elementos reales, necesitdbamos
fotografias, ilustraciones o imégenes alusivas a los
muebles que pudieran servir de Target/Tracker y activar el
contenido digital. Para albergar estas imagenes junto con
informacion para contextualizar los muebles, tendriamos
que desarrollar un soporte fisico con elementos
interactivos.

Durante el proceso emergi6 la posibilidad de trabajar
interdependientemente  con algunos componentes
requeridos para esta experiencia de realidad aumentada,
podian abordarse y evolucionar simultaneamente
ocasionando que el proceso completo no siempre
respondiera a un desarrollo lineal dentro del cual cada
etapa debe concluirse para comenzar una nueva.

Esta adaptabilidad permiti6 enfrentar sorpresas vy
aprovechar oportunidades, especialmente durante el
periodo de experimentacion con los softwares, en el cual
se presentaron dificultades para maquetar la animacién de
los elementos virtuales y errores al compilar la aplicacion
general; mientras buscaba soluciones y asesorias con el
fin de sortear estos obstaculos que atenuaban el avance
del proyecto, pude continuar con el desarrollo de los
soportes y los elementos reales.

En el siguiente diagrama podemos visualizar una parte
del proceso donde se conjuntan etapas consecuenciales
y paralelas.
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DESARROLLO DE LA COLECCION DE MOBILIARIO EN REALIDAD AUMENTADA

ETAPA DE DESARROLLO

ETAPA DE TESTEOS

La Propuesta: Coleccion de Mobiliario en Realidad Aumentada

Probando la funcionalidad

Desarrollo del Sillon Totonaca

Assets, elementos virtuales

Sillon
Totonaca
Digital

Estatuilla de
Remojadas
Digital

Maqueta de
animacion en
Unity

Maqueta de
animacion en
programas

Transicion a
Meta Spark

Animacion en
Meta Spark

Interactividad
en Meta
Spark

Targets/Trackers, elementos reales y soporte tangible

Desarrollando

Definiendo el un silton Proceso de disefo grafico y Tracker n Meta Spark Studio
soporte Totonaca
armable
Desarrollo del Butaque
Assets, elementos virtuales
Butaque Animacion en Interactividad
Digital Meta Spark en Meta
Spark
Tracker, elemento realy soporte tangible
Desarrollando un Butaque Proceso de diseho grafico y Tracker en
armable
Desarrollo de la Silla MOMA
Assets, elementos virtuales
Silla MoMA Animacion en Interactivicad
Digital Meta Spark en Meta
Spark

Tracker, elemento realy soporte tangible

Desarrollando una Silla MoMA armable

Proceso de disefo grafico y Tracker en Meta

Obtencion
de los Pruebas
primeros con
modelos usuarios
funcionales
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La Propuesta

Desarrollo del Sillon Totonaca

Este sillon esta inspirado en una estatuilla prehispanica,
boceté una primera secuencia siguiendo esta premisa.
Al escanear el Target/Tracker con nuestro dispositivo
inteligente, se invocara a la figurilla de Remojadas de
Stavenhagen que rotara para que el usuario pueda
visualizar su morfologia similar a la de un sillén occidental,
mientras la rotacion sucede, emerge el Sillon Totonaca,
gue se mantiene estatico antes de suceder el despiece.

La animacion estuvo ligada a cambios por factores de
funcionamiento en conjunto con el soporte tangible,
estabilidad con el dispositivo moévil, y de compatibilidad
con las caracteristicas de los softwares que utilizaremos,

Elementos virtuales.
ASSETS
Sillon Totonaca digital
Estatuilla de Remojadas digital

sin embargo se prioriz6 mantener el objetivo principal de
representar la transformacion de la figurilla Remojadas
de Stavenhagen en el Sillon Totonaca. Desarrollar
reproducciones digitales de estos dos objetos fue el
punto de partida para generar la experiencia de realidad
aumentada.

Inicié el periodo de testeos en Unity+Vuforia Engine,
principalmente porque es el software con el que
estaba mas familiarizada y el limite de capacidad en la
memoria de la aplicaciéon es por mucho superior al de 10
Megabytes que ofrece Meta Spark Studio, lo que permite
una experimentacion mas libre.

Dispositivo inteligente

Componentes del Sillon Totonaca como parte de la Coleccion de Mobiliario en realidad aumentada para el Archivo Clara Porset.

Elemento real.

TARGET
Imagen
Soporte tangible
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Diagrama de autoria propia con ilustraciones de la Figurilla de Remojadas y el Sillon Totonaca.
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Assets, elementos virtuales.

a.Sillon Totonaca Digital.

Para poner en marcha una maqueta de la animacion es necesario
realizar la reproduccion digital del Sillon Totonaca. No existen
planos de este mueble en el Archivo sobre los que pudiera guiarme
para modelarlo, no obstante, existen dos réplicas en escala
1:1, una con tapizado purpura y otra con tapizado rojizo, pude
sustentame en ellas para desarrollar un Sillon Totonaca Digital.

Era necesario entender las diferentes piezas que lo componen
para lograr mostrarlas en un despiece, realicé levantamientos,
andlisis en los cambios de tonalidad de la madera y la direccion
de las vetas para definir las areas de ensamble, también pude
manipular los componentes removibles como la tapa del asiento
y los cojines para corroborar detalles en el armado de la base del
sillén. Con la informacién recabada boceté un despiece.

Con las medidas precisas y el despiece, comencé el modelado del
sillén en Rhinoceros, coloqué texturas provisionales puesto que la
textura final la disefiaré y aplicara luego de convertir el modelo en
un Asset de Unity.

Boceto de despiece.

Perspectivas y detalles de las uniones
entre piezas.

Imagenes propias.

Perspectiva y vistas de la réplica digital del
Sillon con material crudo.

Perspectiva, vistas y despiece de la réplica
digital del Sillon con materiales.
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b.Estatuilla de Remojadas Digital.

Parte de la coleccion de Stavenhagen esta resguardada en
el Centro Cultural Universitario Tlatelolco de la Universidad
Nacional Autbnoma de México, sin embargo, la ubicacién de esta
estatuilla es desconocida al menos por las personas a las que he
contactado durante el desarrollo de este proyecto. Pude reproducir
la volumetria de la estatuilla con base en fotografias existentes en
diferentes libros y el Archivo, descifrando los detalles ocultos.

La digitalizacion de esta pieza comprendia al menos dos caminos
posibles, el primero generar un modelo desde cero, que por
las caracteristicas de la figurilla requeria el uso de software
especializado en modelado artistico; el segundo reproducir
la estatuilla en fisico con arcilla u otro material moldeable y
posteriormente alimentar programas de fotogrametria con sus
vistas 0 escanearlo con un dispositivo Kinect o similar para
convertirlo en un modelo 3D.

En pruebas realizadas por el Taller de Disefio Inmersivo constaté
las desventajas de mudar modelos fisicos a un medio digital
mediante escaneos y fotogrametria, en el proceso de transicion
influyen factores dificiles de controlar como las variaciones de la
luz y el empalme de mallas entre cambios de plano que entorpecen
la usabilidad del modelo digital obtenido. Por estas razones opté
por el camino de modelar la figurilla desde cero, en un inicio
realicé acercamientos en Rhinoceros, sin embargo, finalmente me
decanté por utilizar el software libre Blender.

Estatuilla de la Cultura de Remojadas,
inspiracion del Sillon Totonaca.
Imagen Archivo Clara Porset , CIDI FA UNAM.

Proceso de digitalizacion de la estatuilla en Blender.
Imagenes propias.

Figuras de Remojadas. Figuras de Remojadas obtenidas del catalogo de

“Cultura Remojadas” s/f. Consultado el 5 de Stavenhagen.
diciembre de 2022. https: //pueblosoriginarios. Centro Cultural Universitario Tlatelolco. 2011. SATENHAGEN, UNA
com/meso/golfo/remojadas/remojadas.html. PASION POR EL. HUMANISMO PREHISPANICO. UNAM, 19.

Comparativa de fotografias de la estatuilla original y modelado
en Blender con textura cruda.

Imagenes superiores: Porset, Clara 2020. 1 La vida en el arte: Escritos.
Alias, 254.
Imagenes inferiores propias.

Material aplicado a la estatuilla simulando la textura
de otras figuras de Remojadas. Imégenes propias.
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c.Maqueta de animacion en Unity

Teniendo los modelos terminados e importados como Assets en
la interfaz de Unity y un render en perspectiva del Sillén Totonaca
como Target provisional, es momento de comenzar a experimentar
con la animacion directamente en Unity + Vuforia Engine, tras
obtener una maqueta de animacion satisfactoria, podriamos afadir
scripts de interactividad con el usuario y compilar el proyecto para
obtener una aplicaciéon.apk que posteriormente instalariamos en

Farged P e b1

.

Puntos de control que evaltan la calidad de escaneo del target temporal.
“Targets | Engine Developer Portal”. s /f. Consultado el 14 de noviembre de

2022. https://developer.vuforia.com/targetmanager,/singleDeviceTarget/
deviceSingleImageTargetDetails.

dispositivos moviles.

La primer secuencia que produje con las herramienta de
linea de tiempo en Unity, comenzaba con la figurilla rotando y
desplazandose en tres ejes, posteriormente se queda estatica y
el personaje comienza a titilar hasta su desaparicion, mientras el

=
e
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Sillén Totonaca emerge de la figurilla titilando.

Tras analizar la secuencia en conjunto con el guardian del
Archivo, acordamos que la rotacion debia ser sobre un sélo eje, el
Y, pues el exceso de movimiento distraia y carecia de coherencia
con el trasfondo del proyecto; el efecto titileo planeado como una
sefial de transicion caus6 una sensacion de intermitencia, por lo
gue se eliminara en una secuencia de animacion futura; el efecto
producido cuando del asiento de la figura emerge de la silla es
suficiente para marcar la transicion de ambos volimenes.

Posteriormente realicé un storyboard que me sirviera para
organizar una nueva secuencia de animaciéon en conjunto con
otros valores importantes a tomar en cuenta dentro del software,
tales como el comportamiento de los objetos, la interaccion con el

Primera secuencia de animacion.
Imagenes propias.

Diagrama de autoria propia con ilustraciones de la Figurilla de Remojadas y el Sillon Totonaca.
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ARIMACICH SILLOMN TOTOMACA LOOP

Storyboard para secuencia de animacion.
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usuario y las variables de compilacion.

Teniendo el storyboard como guia, comencé la segunda prueba
en un nuevo archivo de Unity, inserté los componentes de Vuforia
Engine, el Target y la Estatuilla de Remojadas como Assets,
aunque al inicio parecia marchar bien, al compilar la aplicacion
para poder visualizar los Assets en dispositivos mdviles, la
consola arrojo varios errores decisivos, que me impidieron
obtener el archivo .apk, es decir la aplicacion ejecutable que
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Inicio de la segunda prueba de animacion en
Unity. Imagen propia.

contendria nuestro proyecto de realidad aumentada.

Apliqué una serie de soluciones para corregir los fallos de
compilacién, primero observé los errores en general para ver si se
debian a alguna casilla de configuracion que hubiera que marcar
o desmarcar; posteriormente busqué en foros de internet el primer
error especifico arrojado, en el sitio de la Comunidad de Unity?,
encontré respuestas de usuarios del afio 2013 que explicaban
gue ese error se ocasionaba al conectar ciertos dispositivos
bluetooth a la computadora que causaban incompatibilidades
entre sus controladores y las herramientas de Unity, sugerian
desconectarlos para luego reiniciar la computadora y probar
si el error se habia solucionado. Al realizar esta secuencia de
acciones, el error seguia apareciendo, algunos de los usuarios
del foro comentaban que no lograron encontrar solucion puesto
que las incompatibilidades estaban arraigadas a componentes
como el monitor, indispensable para el funcionamiento de sus
equipos, por si este fuera mi caso, intenté realizar la compilacion
en un equipo diferente pero los errores de compilacion persistian.

Intenté descartar incompatibilidades entre las versiones de Unity
y Vuforia Engine, realicé diversas pruebas con combinaciones de
versiones que habia utilizado con anterioridad en otros proyectos;
también probé con las versiones mas nuevas y la version de Unity
mas estable recomendada por mi asesor, el DI. Victor Valencia,
sin embargo, en algunas de las pruebas, la nueva version de

1 “RLHid Failed to Create Device File”. s /f. Unity Forum. Consultado el 28 de noviembre de
2023. https: //forum.unity.com/threads/ri-hid-failed-to-create-device-file.202934 /.

Vuforia Engine parecia ser evidentemente
incompatible con Unity puesto que al instalarlo
en el software, no se afiadian sus herramientas
a la interfase. En las combinaciones que si
mostraban compatibilidad, los errores de
compilaciéon no cesaban.

Junto a Mauricio Chaparro, estudiante
participante del Taller de Disefio Inmersivo
del Centro de Investigaciones de Disefio
Industrial, con el que habia hecho equipo
anteriormente para un proyecto desarrollado
en Unity, intentamos dar solucién a los errores
de compilacién probando nuevamente en
otro equipo de cOmputo, de manera que
descartaramos incompatibilidades entre los
softwares y el hardware, sin embargo aparecio
un error nuevo relacionado a la instalacion de
una herramienta externa llamada Android Studio
gue aunque logramos instalar en el equipo no
soluciond el fallo.

Luego de haber probado con varios equipos
pensé que el error podria estar relacionado con
el elevado peso de mis Assets, por lo que reduje
la cantidad de triangulos que componian la maya
de mis modelos con la herramienta Decimate
de Blender, pero los errores de compilacion
seguian. También pensé que por el contrario, no
habia alimentado al programa con los valores
suficientes para trabajar adecuadamente, asi
que decidi adicionarlo con texturas, animaciones
sencillas y scripts que fueran faciles de insertar
en el cédigo del programa, sin éxito en la
compilacion.

A pesar de los errores, continle realizando
maquetas de animacion con la linea de tiempos
de Unity que iba visualizando directamente con
la cAmara de mi computadora, me di cuenta que
podia realizar por separado las animaciones de
ambas figuras, la rotacion de la Estatuilla de
Remojadas y el despiece del Silldbn Totonaca,
sin embargo tenia que averiguar la manera

de enlazarlas de alguna manera, ya fuera
con efectos de animacion en secuencia 0 con
botones de interaccion, busqué tutoriales para
vislumbrar un camino seguro, sin embargo no
lograba controlar mis objetos de la manera en
gue lo habia imaginado.

En mi cabeza comenzaba a reinar la
incertidumbre de que aunque lograra realizar
la animacion planteada en el storyboard, no
tendria caso si no lograba compilar la aplicacion
.apk para compartirla con los usuarios del
Archivo. Decidi intentar hacer maquetas en
programas externos que estuvieran orientados
a la animacion y acerca de los cuales pudiera
encontrar informacién mas precisay actualizada.
Hecha la animacién, podria importarla como
Asset a Unity+Vuforia Engine o en caso de
no lograr la compilacion, importarla a otra
plataforma de desarrollo.

Finalmente, como ultimo esfuerzo en Unity,
segui tutoriales nuevos, busqué la asesoria de
dos expertos en hardware y software, indagué
en diferentes foros y sitios de video para resolver
los errores arrojados, encontré una variedad
de posibles soluciones que probé a pesar
de parecer arbitrarias, por ejemplo conectar
a mi computadora un modelo especifico de
webcam. Con todo esto, no logré encontrar
una solucion aparente y mi avance del proyecto
se estaba viendo severamente afectado por
lo que redireccioné mis esfuerzos hacia otras
alternativas.

d.Maqueta de animacion en Programas Externos
(Blender y Autodesk Maya).

Como mencioné hace un par de parrafos, intenté realizar maquetas
en programas externos que importaria como Assets en Unity, de
esta manera manipularia los valores de este software lo menos
posible intentando no generar errores de compilacion. Si los fallos
no se solucionaban, podria importar las animaciones como Assets
en una plataforma de desarrollo diferente, con el riesgo de perder
valores de interaccion con el usuario ya que sin los botones Ul de
Unity, el usuario sélo podria visualizar la secuencia completa de
animacion que se repetiria en loop tras invocarla con el Target, es
decir, tenderia a lo contemplativo.

El primer programa que utilicé fue Blender, si bien ya lo habia
usado con anterioridad para modelar la Estatuilla de Remojadas,
desconocia las herramientas de animacion, lograr los movimientos
deseados implicaba la consulta de al menos un par de tutoriales
distintos. Continuar en este programa supondria una inversién de
tiempo considerable para comprender la légica detras de dichas
herramientas.

Solicité la asesoria de un Ingeniero en animacién con el objetivo
de agilizar mi proceso en Blender, no obstante me sugirié trabajar
con Autodesk Maya como alternativa. El primer infortunio que
noté fue que al importar mis modelos en el nuevo programa, las
texturas sufrieron modificaciones, en el sillon se perdi6 la veta y
el entramado de la tapiceria, en la figurilla la porosidad de barro,
pese a esto, con ayuda del experto, logramos obtener la animacion
como estaba estipulada en el storyboard.

Teniendo este avance, acudi con el segundo al mando del Taller
de Disefio Inmersivo del Centro de Investigaciones de Disefio
Industrial, el DI. Tarek Villalobos con el propésito de que, bajo su
tutela lograra insertar esta maqueta de animacion como Asset
a Unity y optimistamente obtener una aplicacion formato .apk
correctamente compilada para instalarla en dispositivos moviles.
Sin embargo, tras contextualizarle mi proyecto y plantearle las
problematicas inconclusas con el software, me asesoré para
transicionar mi proyecto a Meta Spark Studio puesto que desde
su experiencia, esta plataforma de desarrollo calzaba con
las iniciativas de enriquecimiento planteadas y tenia una alta
posibilidad de sortear los obstaculos presentados en los diferentes
programas que habia usado hasta ahora respetando la esencia de
la propuesta .

Prueba de animacion en Blender.
Imagenes propias.
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Prueba de animacion en Autodesk Maya.
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Imagenes propias.
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e.Transicion a Meta Spark Studio.

Una de las ventajas de esta plataforma relacionada al propésito de
atraccion de nuevos publicos, es que cualquier persona con una
cuenta de Instagram o Facebook y un smartphone puede acceder
al contenido en realidad aumentada cargado en un Efecto de Meta
Spark. A diferencia de Unity + Vuforia Engine donde el resultado
final es una aplicacion (archivo .apk) que hay que compartir con
los usuarios para que descarguen e instalen en sus dispositivos,
habilitando los permisos de desarrollador en su dispositivo para
finalmente conseguir acceder a ella.

El plan inicial para transicionar a esta plataforma era importar las
animaciones que ya tenia maquetadas en Autodesk Maya, sin
embargo el peso maximo que puede soportar un archivo de Efecto
es de 10MB en total, importar una animacién sobrepasaria esa
cantidad de memoria por lo que descartamos esa idea. Lo que
hariamos seria importar los modelos a la interfaz de Spark para
trabajar la animacion y algunos valores de interactividad partiendo
de cero.

Antes de empezar las pruebas era necesario minimizar al maximo
posible el peso en MB de los modelos, si bien ya habia optimizado
la maya con la herramienta Decimate de Blender, utilicé el plug-in
Meta Spark toolkit for Blender para disminuir ain mas el nimero
de triangulos que componian los modelos sin comprometer la
legibilidad ni la independencia de las piezas.

La interfase de Spark tiene un indicador que avisa cuando se
rebasa el limite de los 10MB, tras insertar el Target provisional
y los modelos, el total de mi archivo seguia por debajo de esta
restriccion. Testé el Efecto en mi celular con la aplicacion de
Meta Spark Player que permite visualizar el proyecto de realidad
aumentada practicamente en tiempo real; los valores se mostraban
correctamente en mi pantalla.

A estas alturas del proyecto, ya habia progresado en el disefio
del soporte tangible, tenia definido que el usuario posicionaria
su camara sobre un escenario para acceder al contenido de
realidad aumentada, asi que reemplacé el Tracker provisional por
una imagen del escenario que incluia el retrato de Clara Porset y
un diagrama de las vistas del Sillén Totonaca. Sobre este nuevo
Tracker procedi a maquetar la animacion.

Interfase de Meta Spark Studio con el Sillon
Totonaca y el Tracker Provisional.
Imagen propia.

Escenario del soporte tangible, nuevo Tracker.
Imagen propia.
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fAnimacion e Interactividad en Meta Spark Studio.

Mi primera intencion para trabajar la animacién en esta plataforma
era dominar la linea de tiempos como en los softwares con los que
habia trabajado con anterioridad, no obstante, luego de seguir una
serie de tutoriales para conocer la interfase y las herramientas de
animacion comprendi que podia ligar la animacién directamente
con la interaccion del usuario usando su sistema de Editor de
Parches o Patch Editor. Utilicé el parche Animation para cambiar
la posicién espacial de cada pieza de forma independiente hasta
lograr concretar un despiece como el propuesto en el storyboard,
que permitiera la visualizacion de la mayoria de las piezas sin
obstrucciones y sin perder el sentido de pertenencia a la posicién
de origen. Posteriormente afiadi un parche de gesto Screen Tap
para que el usuario activara la secuencia de animacion al tocar la
pantalla del dispositivo.

Primera construccion del despiece visto a través de
Meta Spark Player. Imagenes propias.

Interfase de Meta Spark Studio durante el desarrollo
de la animacion con el Patch Editor. Imagen propia.

Segunda construccion del despiece
visto a través de Meta Spark Player.
Imagen propia.

Testé la animacion con el Tracker impreso y vislumbré un par de
cosas, que no era necesaria la rotacion del mueble como estaba
establecido en el storyboard, puesto que podian observarse las
diferentes caras explorando el objeto con la camara del celular en
diferentes angulos. Las texturas tendian a lo metalizado, habia que
rescatar el entramado de la tela y la veta de la madera modificando
las variables de los materiales aplicados.



Despiece con cambios en los
materiales del modelo.
Imagenes propias.

Tercera construccion del despiece
visto a través de Meta Spark Player.
Imagenes propias.
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Efecto sobre el escenario plegado visto
a través de Meta Spark Player.
Imagenes propias.

Si bien aun faltaba buscar una manera de integrar la reproduccién
digital de la Estatuilla de Remojadas, con la animacion alojada en
el Efecto tenia listo el primer modelo funcional para probar con
usuarios.

Targets/Trackers, elementos
reales y soporte tangible.

a.Target temporal con Unity.

En las ideas iniciales contemplé soportes como folletos, elementos
pop-up o tarjetas, que pudieran contener las imagenes Targets
o Trackers, cuyo propésito seria detonar el contenido digital de
nuestra realidad aumentada al ser escaneados con la camara de
un dispositivo inteligente.

Comencé a desarrollar el contenido digital usando la plataforma de
Unity+Vuforia Engine, por lo tanto utilicé los recursos que ofrece
para probar la funcionalidad del Target-imagen. De acuerdo al
“Manual de buenas précticas en el disefio de targets de Vuforia™,
para aumentar las cualidades de escaneo de las imagenes, éstas
deben tener elementos detallados, alto contraste de color, evitar
los patrones repetitivos, y formas anguladas.

Utilicé una perspectiva del modelado de las sillas como Target
temporal para comprobar los puntos de escaneo, el resultado
fueron tres estrellas de cinco, es decir que aunque la imagen
puede detectarse con relativa facilidad, hay un area de mejora
utilizando las recomendaciones del manual. Este target temporal
se utilizé para trabajar el apartado 5-c.Animacion en Unity.

1 “Best Practices for Designing and Developing Image-Based Targets”. s /f. Vuforia Engine
Developer Portal. Consultado el 5de diciembre de 2022. http: //library.vuforia.com/objects /
best-practices-designing-and-developing-image-based-targets

TargetTemparall
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Puntos de control que
evaltan la calidad de
escaneo del target temporal.
“Targets | Engine Developer

14 de noviembre de 2022.

https: //developer.vuforia.

Propuesta de target temporal
con mayor detalle en la
materialidad de la silla.
Imagen propia.
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b.Definiendo el soporte y desarrollando un Sillon

Totonaca armable.

Luego de revisar las primeras ideas en conjunto con el responsable
del Archivo Clara Porset, el DI. Jorge A. Vadillo, concluimos que
se podia afiadir una capa de interaccion si en el soporte fisico
se incluian elementos manipulables como formatos pop-up o
similares, dejando de lado la idea de los folletos y las tarjetas como
objetos de contemplacion.

Inspirada en estrategias como las implementadas por IKEA,
donde la participacion activa del cliente o usuario en el proceso
de montaje genera una apreciacion mas profunda y personalizada
del producto final, propongo la creacion de un modelo armable del
mueble de material semi rigido. Este enfoque busca vincular la
interactividad directamente con el esfuerzo del usuario.

El usuario observara el contenido digital y ademas podra tener
entre sus dedos un elemento tangible parecido a un rompecabezas
con el que podra interactuar en el mundo real, facilitando asi una
comprension mas profunda de la morfologia del mueble. Siguiendo
esta linea, el soporte se convierte en un recurso didactico valioso,
fomentando aprendizajes significativos.

La portabilidad de un soporte compacto y facil de transportar, abre
la posibilidad de considerarlo como un souvenir interactivo del
Archivo, el visitante puede llevar consigo no solo el recuerdo fisico
del mueble, sino también la experiencia de montaje convirtiéndose
en un dispositivo generador de memorias y conocimientos por las
distintas capas de valor que engloba.

Partiendo de la imagen de referencia que muestra una silla
armable obtenida de una Unica pieza, comencé a experimentar
con una serie de modelos rapidos, una estructura que fuera capaz
de mantener los elementos que se muestran en las vistas del
Sillén Totonaca, en formato pop-up, utilizando sélo un desarrollo
para suajado en un folio tamafio media carta.

E e =47
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Referencia de silla armable con varias

MoMA. s/f. Barcelona Chair. The Museum of
Modern Art.

Referencia de silla armable de una pieza
obtenida de una tarjeta de papel.
“Bentply Chair Business Card”. s/f. Consultado
el 12 de diciembre de 2022. https://
cleverbusinesscards.com/bentply-chair-
business-card/.

Referencia de silla en formato pop-up.
“10 Chairs”. s/f.. Bruaa. Consultado el 12 de
octubre de 2023. https: //www.bruaa.pt/en/
loja/10-chairs/.

Modelo 1, Serie A. Partiendo desde la
vista frontal del Sillon, sin reposabrazos.
Imagen propia.

piezas dispuestas en una postal de papel.

Imagenes propias.

Modelo 1, Serie A. Partiendo desde la vista
frontal del Sillon, sin reposabrazos.

Modelo 2, Serie A. Partiendo desde la vista
frontal del Sillon, con reposabrazos.

Modelo 3, Serie A. Partiendo desde la
vista lateral del Sillon.
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Luego de realizar estos modelos, comprendi que el reto principal
del ejercicio era representar el travesafio del reposabrazos por lo
gue realicé la siguiente serie de acercamientos centrandome en
esa pieza. Recorté y pegué analogamente las vistas que obtuve
del modelo 3D previamente realizado para generar desarrollos
armables tipo caja.

Imagenes propias.

Modelo 1, Serie B. Desarrollo
de armable tipo caja partiendo
de las vistas del Sillén
Totonaca.

Al unir las caras de la caja, me di cuenta que algunos detalles de
las vistas no coincidian entre si, por ejemplo, la parte superior del
asiento en la vista lateral tendria que coincidir con la arista formado
por el respaldo en la vista superior, realicé un nuevo modelo que
corrigiera estos desfases. Este armable logré representar la
morfologia de la silla 'y los cortes en los travesafios lo hacian ver
mas limpio que el anterior.

Imagenes propias.

Modelo 2, Serie B. Desarrollo
de armable tipo caja sin
desfases, con representacion
de materiales.

Modelo 1, Serie B. Armable tipo caja
con representacion de materiales.

Modelo 2,
Serie B.
Armable

tipo caja sin
desfases, con

Aun asi, faltaba buscar la manera de que las aristas permanecieran
unidas manteniendo el formato de un Unico desarrollo, en el
siguiente modelo eliminé el espesor del respaldo, empalmando la
vista frontal del respaldo con su vista posterior, para solucionar
el problema de las aristas. No pude representar el travesafio
del antebrazo en el mismo desarrollo, asi que decidi comenzar
a experimentar con piezas extra, en este caso, representando el
travesaro del antebrazo.

Modelo 1, Serie B. Desarrollo
de armable tipo caja partiendo
de las vistas del Sillon
Totonaca.

80

Imagenes propias.

Modelo 1, Serie
B. Armable
tipo caja con
representacion
de materiales.



Imagenes propias.
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Fue notorio que la adicién de piezas extra al desarrollo del
armable no era la solucion éptima estéticamente hablando, por
lo que regresé al desarrollo del modelo de armable tipo caja sin
desfases (Modelo 2, Serie B.), para arrancar una nueva serie de
modelos con desarrollos mas precisos, en escala aproximada
1:14 que cupiera en una hoja media carta. Ensamblé las caras
en Adobe Photohop y Adobe lllustrator, reemplazando las vistas
con tapizado purpura al tapizado rojizo, mas realista y uniendo los
aristas mediante pestafas.

Modelo 1, Serie C. Desarrollo
de Armable tipo caja con
pestanas.

Modelo 1, Serie C. Armable
tipo caja con pestanas.

El resultado iba por buen camino puesto respetaba la morfologia
del Sillén original y la estructura se autoportaba una vez que
se pegaban las pestafias, aun asi, durante el ensamblado del
desarrollo, me percaté de ciertas modificaciones que habia que
aplicar en un siguiente modelo para optimizar la secuencia de
armado, tales como dividir pestafias y diferenciar las lineas de
corte y doblez. Estos arreglos no suponian cambios contundentes
en el desarrollo, lo que me permitié usar este modelo como base
para germinar el soporte tangible que lo contendria.

Una vez que tuve claro que el elemento manipulable seria un
desarrollo armable, me puse a idear formas de colocarlo en un
soporte autoportante que también albergaria un Target, ya fuera
unaimagen o un cédigo QR; junto a otros elementos como renders,
fotografias, ilustraciones y textos divulgativos. Primero consideré
un caballete obtenido de un folio tamafio oficio que al plegarse
generara dos caras tamafio media carta.

Soporte tipo caballete tamafo
oficio.

La desventaja estética de esta propuesta es que dejaria la huella
del desarrollo recortado en la parte posterior, ademas de que retirar
esa cantidad de material rebajaria la estabilidad de la estructura.
Consideré otra propuesta que pudiera realizarse en tamafio oficio,
colocando el desarrollo armable en una seccién desprendible, de
tal manera que el recortarlo no afectara la estabilidad del resto de
los elementos. La seccion restante seria una postal autoportante
con un escenario que generara un habitat para el armable,
contextualizandolo dentro de un entorno de exhibicion.

82

Secuencia de armado de target tipo postal con escenario.

Imagenes propias.
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El disefio de este soporte representado en modelo de trabajo,
tenia la capacidad de contener varios elementos organizados
en secciones, el desarrollo armable, un espacio de exhibicion,
imagenes alusivas al mueble e informacion escrita.
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Secuencia de armado de target tipo postal con escenario.

Ya que tenia definida la composicién tematica del soporte tangible
y una secuencia basica del plegado, pude empezar a seleccionar
y detallar cada componente de la tarjeta.

Diagrama de autoria propia.

c.Proceso de diseno grdfico y primeras pruebas de
impresion.

La tarjeta se compone por cuatro secciones que se replicaran en
el resto de la coleccion de mobiliario.

1.Pestaia de titulo; en ambas caras.

2.Desprendible con el desarrollo del armable.

3.Postal con imagenes, fotografias e ilustraciones
alusivas al mueble.

4.Escenario para el mueble armado; aqui se colocara el
Target o Tracker.

SECCIONES DE LA TARIETS
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FELLIANES DE LA TARJETA
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Secciones sefialadas en el anverso de la tarjeta y escenario armado.

Cada seccion sirve a propésitos especificos y contienen distintos
elementos para poder cumplirlos, desarrollaremos estos elementos
y los unificaremos estéticamente a través de un proceso de disefio
grafico.
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Para comenzar, elegi imagenes obtenidas en viajes de campo y
vistas al archivo, de ellas abstraje texturas y realicé ilustraciones
de los muebles que conformarian la coleccion, la silla del concurso
del MOMA de 1948, el Butaque y el Sillén Totonaca; posteriormente
dispuse todo en un board con opciones tipograficas.

F
-
L
e |
& i
o ra \
P il - A ,.i].- -
s, "":_.ﬂ-

.-""'.' e
. r
. g
P
&

Jl‘{"ﬁu ck. 1i-.IEI'-|L"a.
._D"F\-J. Ei.ll . b'

MESa B I TaE

- 152 <

P I.h -II—:I:

o T

Coleccion de imagenes del archivo y visitas de campo para obtener
valores compositivos de disefo editorial.
Imagenes Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM. Composicion en board propia.

Seleccioné colores, texturas, y lineas de las imagenes del board
para disefiar tramas, paleta de color y otros elementos graficos
que remitieran al Aarchivo y tuvieran la capacida de ser adaptados
a distintos tamafos editoriales, puesto que las dimensiones finales
de la tarjeta aun no estaban definidas.
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Primer Board de elementos graficos.
Ilustraciones propias e imagnes del Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.



Propuesta Grafica 1.
87 ropuesta Gréfica
mpresa y armada.

Para la primera propuesta grafica dividi las secciones trazando
una reticula con base en las dimensiones del modelo de trabajo,
es decir tamafio oficio. Esta version incluia el nombre del mueble
y dos vistas en la pestafa de titulo; el desarrollo planeado para
venir presuajado, de tal manera que el usuario pudiera desprender
el armable con facilidad; ilustraciones digitales, informacion textual
y materialidad para la postal; y una fotografia del estudio de Clara
Porset para formar el escenario.

Propuesta Grafica 1. Anversoy
reverso de la tarjeta
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Le presenté la propuesta impresa en papel bond de 75gr/m2? al
responsable del archivo que estuvo de acuerdo en mantener este
modelo de soporte, no obstante realizé varias observaciones
gue me servirian para una siguiente propuesta. Invertir en un
suaje para la produccion de las tarjetas no era econémicamente
viable para el Archivo en aquel momento, lo que significaba que
el armable no podria presentarse precortado y con los dobleces
marcados sino que el usuario tendria que recortarlo y doblarlo por
si mismo, para lo cual era necesario afiadir una simbologia que
indicara estas acciones.

La fotografia del escenario no terminaba de encajar con la
perspectiva y escala del armable, asi que disefié una ilustracion
abstrayendo el entorno arquitecténico de la fotografia, de esta
manera podia controlar la proporcion, los colores, el tamafio y la
orientacion para generar una composicién que armonizara espacio
y mueble. Inclui la imagen de Clara Porset como posible Target
puesto que uno de los objetivos de este proyecto era difundir el
trabajo de la disefiadora a través del Archivo, era pertinente darle
un rostro que ayudara a corporizarla, empatizar con ella y asimilar
su obra a través de su imagen.

Ya que no existen muchas fotografias de Clara Porset en cuerpo dighcdes y - TR, g R
completo, decidi realizar un fotomontaje de ella que coloreé con ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
ayuda de una inteligencia artificial para hacerla ver como una abcdelghKImniopqrsiuvwryz
figura mas accesible, amigable y presente. 0l23456789

SR =T

Afadi también los logos institucionales, la firma de Clara Porset,
instrucciones para la descarga de la aplicacion en Unity, titulos
y textos divulgativos en idiomas inglés y espafiol, sustitui las
tipografias previamente utilizadas por las oficiales del Archivo, y
moderé los espacios vacios con elementos graficos.
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Imagen Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM. Edicion propia.

Transicion de fotografias de
Clara Porset para el escenario.

Tipografias del Archivo.
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Para la tercera version, me propuse concretar el texto informativo
para sustituir el Lorem ipsum que acompafia a la postal. Era
importante que el texto sintetizara la relevancia del mueble de
acuerdo a mi investigacion, y las decisiones curatoriales, que
reforzara la narrativa planteada en la realidad aumentada y que
estuviera lo suficientemente acotado para incrustarse en la seccion
correspondiente sin que las letras perdieran legibilidad.

Texto propuesto completo.

Este sillon esta inspirado en una estatuilla prehispanica de la cultura de Remojadas,
también conocida como cultura Totonaca. Clara Porset us6 como base la configuracion
del asiento de la estatuilla para conceptualizar un sillon de madera de sabino tallada con

cojines y asiento tapizados.

Clara llamaba a este sillon “El escultorico”, su proceso de produccion fue similar al de una
pieza artistica en la que disefiadora y ebanista definian la cantidad de madera devastada
en el momento para lograr las curvaturas deseadas.

Este mueble es parte del conjunto de mobiliario disefiado para la casa de su amigo, el
arquitecto Enrique Yanez en el afio de 1958. Existen variaciones de una y tres plazas.

El Sillon Totonaca se ha expuesto en varios recintos a nivel nacional, es una pieza que
converge la pasion de Clara Porset por las culturas prehispanicas, la admiracion que tenia
por las técnicas artesanales y el desarrollo de un estilo de disefio del México moderno
influenciado por las vanguardias europeas.

Primera acotacion.

Clara Porset se inspir6 en una estatuilla prehispanica de la cultura Totonaca para
conceptualizar un sillén de madera de sabino tallada con cojines y asiento tapizados
como parte del mobiliario disefiado para el arquitecto Enrique Yaiiez en 1958.

En el Sillén Totonaca convergen la admiracion de la disefiadora por las culturas
prehispanicas, por las técnicas artesanales y expone el desarrollo de un estilo de disefio
para el México moderno influenciado por las vanguardias europeas.

Segunda acotacion.

En el Sillén Totonaca convergen la admiracion de la disefiadora por las culturas
prehispanicas y las técnicas artesanales mexicanas, Clara Porset se inspir6é en una
estatuilla prehispanica de la cultura Totonaca para conceptualizar un sillon de madera
tallada con elementos tapizados.

Es exponente de un estilo de disefio propuesto para el México moderno influenciado por
las vanguardias europeas. Forma parte del mobiliario disefiado para el arquitecto Enrique
Yanez en 1958.

Texto final.

En el Sillén Totonaca Forma parte del mobiliario disefiado para el arquitecto Enrique
Yariez en 1958.

En él convergen la admiracion de la disenadora por las culturas prehispanicas y las
técnicas artesanales mexicanas, Clara Porset se inspiré en una estatuilla de la cultura
Totonaca para conceptualizar un sillén de madera tallada con elementos tapizados.

Es exponente de un estilo de disefio propuesto para el México moderno influenciado por
las vanguardias europeas.

Traduccion del texto final al inglés.

The designer's admiration for prehispanic cultures and Mexican craft techniques
converge in the Totonaca Armchair (1958). Clara Porset was inspired by a statuette of the
Totonaca culture to conceptualize a carved wooden armchair with upholstered elements.

It is an exponent of a design style proposed for a modern Mexico influenced by the
European avant-garde.
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Aunado al texto, en esta propuesta coloqué iconos de recorte
y doblez en el contorno del desarrollo, ademéas lo acompafié
con diagramas de como deberian quedar el mueble y la postal
armados, con la intencidn de guiar al usuario durante la secuencia
de armado con una referencia del resultado a obtener. Finalmente,
unifiqué el color de los logos, integré fotografia e ilustracion digital
en la postal y afladi un diagrama tipo plano de las vistas del mueble
en el escenario.



95 Propuesta Grafica 3.
Impresa y armada.

Sobre este disefio realicé pruebas de impresion de alta calidad,
en mi visita al centro de impresion averigié que era complicado
conseguir papeles de gramaje mayor a 75gr/m2 en tamaiio oficio,
el formato estandarizado mas comun eran carta y tabloide. Decidi
ampliar la postal a tamafio tabloide, para ayudar a la manipulacion
del armable y la legibilidad de los textos, a pesar de que la seccion
de la postal rebasaria el tamafio de una postal convencional.

Propuesta Grafica 3. Anverso y
reverso de la tarjeta.
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Imagenes propias.
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Era importante que los papeles tuvieran el espesor suficiente para
estructurar los desarrollos armados y que su acabado no fuera
reflejante, para impedir que las luces del entorno rebotaran sobre
el papel anulando la lectura del Target por las camaras de los
dispositivos. Luego de ver el muestrario de papeles de la imprenta,
escogi tres para realizar las pruebas, kromekote de 12 puntos,
opalina de 225gr/m2 y papel couche de 225gr/mz2.

Comparacion entre pruebas de impresion.

Kromekote 12 puntos.

Propuesta Grafica 3. Aristas del mueble
lastimados en papel kromekote.

I.-: n
- A8

Propuesta Grafica 3. Aristas del mueble
lastimados en papel kromekote.

En las imagenes es notorio el reflejo de la luz sobre la zona
del Target - escenario, en el papel Couché de 225gr/m?, por lo
qgue quedd descartado. Para decantarme entre los dos papeles
restantes, realicé el armado del desarrollo para comprobar el
estado de los acabados luego de realizar los dobleces. Las
aristas de la cartulina opalina fueron las que mostraron menos
desperfectos en comparacion con el papel kromecote, por lo tanto,
utilizaria esta opcion para imprimir las siguientes propuestas.

Con la tercera propuesta grafica en mano, pude consultar mi
disefio con la MDM. Karina Cocho, consideré sus comentarios
para afianzar una cuarta propuesta. Realicé una sesion de fotos
del mueble para incluirlas en la postal, engrosé la letra para
aumentar la legibilidad, modifiqué algunos interlineados, suprimi
elementos decorativos para simplificar el disefio, generar contraste
en las fotografias y ocultar posibles desfases en la impresion o
el doblado, ademas en este punto, ya habia iniciado el proceso
de transicion de Unity + Vuforia Egine hacia Meta Spark Studio,
asi que sustitui la instruccién sobre la descarga de una aplicacién
por una sobre la busqueda del filtro de realidad aumentada en
Instagram.

98
d.Tracker con Meta Spark Studio.

El soporte tangible albergaba una seccién con un escenario para colocar el
mueble armado, estaba definido que el usuario posicionaria su camara en
esa seccion para acceder al contenido de realidad aumentada. En este punto
del proyecto, estaba en proceso la transicion de Unity a Meta Spark Studio
por lo que debia hacer una serie de pruebas en esta plataforma para decidir
gué elemento grafico seria adecuado para convertirse en Tracker, testé tres
imagenes obtenidas de la Propuesta Grafica 4, el escenario completo, el
retrato de Clara Porset y el diagrama de las vistas del Sillon Totonaca, la
gue obtuvo el mejor desempefio fue la imagen del escenario completo, no
obstante tenia areas de oportunidad para mejorar el comportamiento de los
modelos. Ya que tenia elegido el nuevo Tracker, obtuve el primer modelo
funcional que testaria posteriormente con usuarios.

SO TETOMACA,

o = =2

 — -
s -

Ilustracion propia con imagen del Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.

Escenario del soporte tangible, nuevo Tracker.

[SILLON TOTONACA

Retrato de Clara Porset y diagrama del Sillon Totonaca que testé como
posibles Trackers.
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La Propuesta

Imagen propia.

El origen del butaque data de varios siglos atras, Clara
Porset dedic6 gran parte de su trayectoria a la exploracion
de los valores ergonémicos, estéticos y materiales de tipo
de asiento. Para el contenido en realidad aumentada
quise acompafiar el despiece del mueble con un elemento
gue exponga la evolucion en su morfologia.

Le planteé al responsable del Archivo la idea de agregar
una silla de caderas, en imagen o en volumetria como
elemento sorpresa para que el usuario visualizara el
butaque de Clara Porset junto a su posible génesis, sin
embargo decidimos incluir en su lugar, un plano dénde
la disefiadora habia diagramado las vistas generales de
dos butaques, denotando su interés en estos objetos. Era
necesario obtener dos elementos virtuales, un escaneo
del plano y una reproduccion digital del mueble, para la

cual efectué el levantamiento y andlisis correspondiente
del existente en el archivo para obtener medidas y
despiece.

Luego de desarrollar el Sillon Totonaca, comprobé el
funcionamiento de Meta Spark Studio para desarrollar
la animacion y la interactividad en un Efecto de realidad
aumentada; por otro lado, luego de varias composiciones
llegué aun soporte tangible autoportante capaz de albergar
elementos Utiles para contextualizar el mueble, unificados
en una propuesta gréafica. Utilizaré tanto el Efecto como el
soporte tangible y la propuesta gréafica asociada a manera
de plantilla para desarrollar el Butaque.

En el siguiente diagrama se enlistan los componentes de
nuestra realidad aumentada.

102

Diagrama de autoria propia con ilustraciones del Butaque.

Desarrollo del Butague

Elementos virtuales. Elemento real.
ASSETS Dispositivo inteligente TRACKER
Butaque digital Imagen
Plano Digital Soporte tangible

Componentes del Butaque como parte de la Coleccion de Mobiliario en realidad aumentada para el Archivo Clara Porset.
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Assets, elementos virtuales.

a.Butaque Digital.
En el Archivo hay un plano de este Butaque, sin embargo, las
vistas generales que lo componen no son suficientes para generar
un despiece, fue necesario analizar su composicién, materiales,
trazar contornos y tomar medidas para realizar la reproduccién
digital en Rhinoceros y posteriormente importarlo como Asset en
Meta Spark Studio.

Calca de lateral para digitalizacion.

Perspectivas y detalles de las uniones
entre piezas.

> B <

Perspectiva, vistas y despiece de la réplica
digital del Butaque con materiales.

Perspectiva y vistas de la réplica digital del
Butaque con material crudo.

104
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b.Plano digital del Butaque. c.Animacion e interactividad en Meta Spark Studio.
El responsable del Archivo, fue el encargado de escanear el plano Utilizando como referencia el Efecto del Sillon Totonaca, coloqué
para convertirlo en Asset. sobre el Tracker del escenario, la réplica digital del Butaque sobre

la cual ejecuté un parche Animation para cambiar la posicion
espacial de las piezas hasta obtener un despiece. Posteriormente
conecté la animacion a un parche de gesto Screen Tap para que el
usuario activara la secuencia de animacion al tocar la pantalla del
dispositivo. Si bien aun faltaba buscar una manera de integrar el
plano, con la animacioén alojada en el efecto tenia listo un modelo
funcional para probar con usuarios.

Tracker, Butaque digital y despiece
del Efecto visto a través de Meta
Spark Player

ey B o)

Plano digitalizado del Butaque.
Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.

14 R

Efecto sobre el escenario plegado
visto a través de Meta Spark Player

Imagenes propias.
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Tracker, elementos reales y soporte
tangible.

a.Desarrollando un Butaque armable.

Con las vistas del Butaque Digital, realicé el siguiente
acercamiento en una escala aproximada a 1:14. Para obtener el
largo de la baqueta, calculé la curva del arco que la sostiene con
las herramientas de medicién de Rhinoceros, sin embargo dejé el
desarrollo sobrado para corroborar las medidas.

Desarrollo 1. Butaque.

Me di cuenta de que la estructura de las patas era muy débil, por
lo que en el segundo desarrollo inclui piezas independientes al
desarrollo principal para representar los travesarios de las patas.

Desarrollo 2. Butaque.

Desarrollo 2. Butaque.

Desarrollo 2. Butaque.

Imagenes propias.
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Si bien los travesafios mantuvieron unidas las patas, su
manipulacion es complicada debido a su pequefio tamafio y el
pegarlos a la estructura provoca dafios al papel notorios en el
resultado armado. En el desarrollo siguiente eliminé los travesafios
y ensanché las patas para mejorar la estructura general.

A SR

Desarrollo 3. Butaque. Desarrollo 3. Butaque armado.

Desarrollo 1. Butaque. Desarrollo del Butaque sobre la Propuesta Grafica 3 del Sillon
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b.Proceso de Diseno grafico.

Una vez que tuve la propuesta de disefio grafico disefio del Sillon
Totonaca tomé la reticula y composicion de las secciones como
una plantilla donde verti los valores del Butaque para lograr
diferenciar cada tarjeta de la coleccion. Para empezar realicé un
nuevo fotomontaje de Clara Porset para vestir el escenario.

Transicion de fotografias de
Clara Porset para el escenario.

Imagen Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM. Edicion propia.

Para generar el texto que acompafaria la seccion de la postal,
redacté un texto largo que recabara la relevancia de la Silla de
acuerdo a mi investigacion, que luego acoté para que cupiera en
Su espacio correspondiente.

Texto propuesto completo.
El butaque surge de la combinacion de valores de representacion prehispanicos y
renacentistas, Clara Porset dedic6 afios de su trabajo a la evolucién de este tipico
asiento mexicano a través de distintas maderas, ensambles, trazos y dimensiones
ergondmicamente coherentes con la antropometria mexicana y el espacio para el que
fueron designados.

Sus butaques estan presentes en proyectos como la casa Prieto Lopez, proyectada por
Luis Barragan en 1950.

Primera acotacion.

El butaque surge de la combinacion de saberes prehispanicos y renacentistas, Clara
Porset dedico afios de trabajo a la evolucién de este tipico asiento mexicano a través de
distintas maderas, ensambles, trazos y dimensiones ergonémicamente coherentes con la
antropometria mexicana y el espacio para el que fueron designados.

Sus butaques estan presentes en proyectos tales como la casa Prieto Lopez, proyectada
por Luis Barragan en 1950.

Texto final.

El butaque surge de la combinacion de saberes prehispanicos y renacentistas, Clara
Porset dedico afios de trabajo a experimentar con este tipico asiento mexicano, mediante
maderas, ensambles, trazos y dimensiones ergonémicamente coherentes con la
antropometria mexicana y el espacio para el que fueron designados.

Sus butaques estan presentes en proyectos de arquitectos de renombre como Luis
Barragan.

Traduccion del texto final al inglés.

The butaque arises from the combination of pre-Hispanic and Renaissance knowledge.
Clara Porset spent years of work experimenting with this typical Mexican seat, through
wood, assemblies, traces and dimensions that are ergonomically consistent with Mexican
anthropometry and the space for which they were designed.

Its butaques are present in projects by renowned architects such as Luis Barragan.

Con el montaje y el texto definido, adapté los colores del mood
board en una paleta para una nueva tarjeta.

110

c.Tracker con Meta Spark Studio.
El Tracker a escanear seria el escenario completo, compuesto por
el fotomontaje de Clara con el Butaque y el diagrama del mueble.

Escenario del soporte
tangible, nuevo Tracker.

Ilustracion propia con imagen del Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.



112

111

Propuesta final frontal y
posterior del tarjeton.
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La Propuesta

Imagen propia.

Desarrollo de la Silla MoMA

114

De esta pieza si existen planos puesto que forman digital de la silla, ademas de apoyarme en los planos,
parte de los entregables para el MOMA que me realizaré un levantamiento de una reproduccion
parece interesante exponer junto a la pieza en tercera  existente en el archivo y un andlisis para obtener el
dimension. Fue necesario realizar una reproduccion  despiece.

£

Elementos virtuales. Elemento real.
ASSETS Dispositivo inteligente TRACKER
Butaque digital Imagen
Plano Digital Soporte tangible

Componentes del Butaque como parte de la Colecciéon de Mobiliario en realidad aumentada para el Archivo Clara Porset.

Diagrama de autoria propia con ilustraciones de la Silla MoMA 1948.
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Assets, elementos virtuales.

a.Silla de bagjo costo, MoMA 1948 Digital..

En el Achivo existen dos reproducciones de esta silla, la diferencia
mas notoria entre ellas es el color de los cordones, la de color
blanco es la mas parecida a la original representada en los planos
del MoMA, con la punta de los tubulares sobresaliendo del respaldo;
en la de color negro, el tubular no sobresale, sino que se arquea
para formar un respaldo mas alto e incluye un par de travesafos
gue afaden estabilidad a la estructura de la silla. Ademas de tener
como referencia los planos del MOMA para realizar la reproduccion
digital, tomé medidas de la silla negra puesto que su material y
estructura la hacen mas resistente que la silla blanca para ser
manipulada sin dafarla.

Toma de medidas.

Perspectivas y detalles de las uniones
entre piezas.

Imagen propia.
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Perspectiva, vistas y despiece de la réplica
digital de la Silla MoMA 1948 con materiales.

Perspectiva y vistas de la réplica digital
de la Silla MoMA 1948 con material crudo.
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b.Plano digital de la Silla MoMA 1948.

En el Archivo Clara Porset, existe una copia de los planos
entregados al MOMA, el responsable del Archivo, fue el encargado
de proporcionar la copia para convertirla en Asset.

Planos entregados al MOMA.

“Clara Porset, Xavier Guerrero. Entry Panel for MOMA International
Competition for Low-Cost Furniture Design. ¢.1950 | MoMA”. s /f. The
Museum of Modern Art. Consultado el 24 de mayo de 2023. https://www.
moma.org/collection/works /126277.

c.Animacion e interactividad en Meta Spark Studio.
Siguiendo los Efectos de las otras tarjetas de la coleccion, para la
Silla del MoMA, coloqué el modelo sobre el Tracker del escenario,
y ejecuté un parche Animation para cambiar la posicion espacial
de las piezas hasta obtener un despiece. Posteriormente conecté
la animacion a un parche de gesto Screen Tap para que el
usuario activara la secuencia de animacion al tocar la pantalla del
dispositivo. Si bien adn faltaba buscar una manera de integrar el
plano, con la animacion alojada en el efecto tendia listo el primer
modelo funcional para probar con usuarios.

Tracker, Silla MoMA 1948 digital y
despiece del Efecto visto a través
de Meta Spark Player

Efecto sobre el escenario plegado
visto a través de Meta Spark Player

118

Imagen propia.
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Tracker, elementos reales y soporte
tangible.

a.Desarrollando una Silla MoMA armable.
Con las vistas del modelo previamente realizado realicé los
siguientes acercamientos en un programa de edicion de imagenes.

Desarrollo 1. Silla de bajo costo, MOMA 1948.

Desarrollo 1. Silla de bajo costo, MOMA 1948, armado.

Imagenes propia.

Con el modelo me di cuenta de que el principal problema a resolver
en este desarrollo estaba en brindar el soporte necesario para que
el respaldo y las patas de tubular mantuvieran el doblez estable sin
vencerse. Como se aprecia en las imagenes de la pagina anterior,
toda la estructura se inclina hacia la parte posterior del mueble.
Para abordar este reto, en el siguiente modelo amplié la superficie
de contacto con el suelo, ensanché la estructura de tubular y la
doblé sobre si misma en 180° para generar un doble espesor con
el papel.

Desarrollo 2. Silla de bajo costo, MOMA 1948.

120

Desarrollo 2. Silla de bajo costo,
MoMA 1948, armado.

Desarrollo 2. Silla
de bajo costo,
MoMA 1948, detalle
de la superficie de
contacto.

Desarrollo 2.
Silla de bajo
costo, MOMA
1948, armado
sobre una
propuesta de
escenario.
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b.Proceso de Diseno grafico.

Tomando como guia el disefio del Sillon Totonaca, modifiqué el
texto y los valores graficos para realizar el tarjetén de esta silla,
también realicé un nuevo fotomontaje de Clara Porset para vestir
el escenario. Para generar el texto que acompafaria la seccion
de la postal, redacté un texto largo que recabara la relevancia de
la Silla de acuerdo a mi investigacién, que luego acoté para que
cupiera en su espacio correspondiente.

Seleccion y coloracion de
fotografias de Clara Porset
para el escenario.

Imagen Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM. Edicion propia.

Para generar el texto que acompafiaria la seccion de la postal, redacté un texto
largo que recabara la relevancia de la Silla de acuerdo a mi investigacion, que
luego acoté para que cupiera en su espacio correspondiente.

Texto propuesto completo.

En 1948 participa de nueva cuenta en una competiciéon del Moma, el Prize Design
for Modern Furniture, esta vez siendo su nombre el que queda en el registro como
la tinica mujer concursante con un conjunto de muebles, en el plano de una de las

sillas se lee la siguiente descripcion de materiales y construccion:

“Un solo tubo de acero constituye la estructura general; otro, soldado, como
travesaiio en la parte inferior trasera. Respaldo y asiento de cordon plastico en
color. Los tubos van pintados al duco”

Aunque no gano, logra aparecer en el catalogo lo que otorga visibilidad mundial a su
trabajo, le abre las puertas a nuevos viajes y le facilita oportunidades de distribuir
mobiliario en Estados Unidos. De acuerdo a una entrevista realizada a Oscar Salinas,
este es probablemente el galardon que le dié mas impulso a su carrera como
disefiadora.

Primera acotacion.
En 1948 fue la tinica mujer participante en el concurso MoMA Prize Design for
Modern Furniture, present6 un conjunto de muebles fabricados con tubular de
acero y cordon plastico, entre ellos esta silla que equilibra funcionalidad y belleza.

Aunque no gano, su trabajo fue reconocido y visibilizado a nivel mundial, fue el
preambulo del conjunto de muebles que present6 después en su exposicion "El Arte
en la vida diaria", la primera del pais dedicada al disefio industrial.

El conjunto figur6 en el catalogo del concurso, gracias a esto su trabajo pudo ser
reconocido y visibilizado a nivel mundial.

Texto final.
En 1948 fue la Gnica mujer participante del concurso MoMA Prize Design for
Modern Furniture, presentd un conjunto de muebles del cual esta silla formaba
parte.

Fabricados con tubular de acero y cordén plastico equilibraban belleza y
funcionalidad.

El conjunto figur6 en el catalogo del concurso, gracias a esto su trabajo pudo ser
reconocido y visibilizado a nivel mundial.

Traduccion del texto final al inglés.
In 1948 she was the only woman to participate in the MoMA Prize Design for
Modern Furniture competition, she presented a set of furniture of which this chair
was a part.

Made with tubular steel and plastic cord, they balanced beauty and functionality.

The set was featured in the contest catalogue, thanks to this their work could be
recognized and made visible worldwide.

122

c.Tracker con Meta Spark Studio.
El Tracker es el escenario compuesto por el entorno, el fotomontaje
de Clara y el diagrama del mueble.

Escenario del soporte
tangible, nuevo Tracker.

Con el montaje y el texto definido, adapté los colores del moodboard
en una paleta para una nueva tarjeta.

Ilustracion propia con imagen del Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.
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Probando

O 6 Primeros modelos funcionales

PROBANDO LA FUNCIONALIDAD
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01 Sillon Totonaca.

Soporte tangible. Tarjeta armable.

Tarjetén completo.

Escenario y mueble armados.

Imagenes propias.

Dispositivo inteligente.

Smartphone para
escanear el escenario.

Contenido digital en realidad aumentada.
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Efecto sobre el escenario plegado
visto a través de Meta Spark Player

Imagenes propias.
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de la tarjeta.

Anverso y reverso

Disenio grdfico de la tarjeta.
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02 Butaque.

Soporte tangible. Tarjeta armable.

Tarjetén completo.

Escenario y mueble armados.

Imagenes propias.

Dispositivo inteligente.

Smartphone para
escanear el escenario.
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Contenido digital en realidad aumentada.
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Efecto sobre el escenario plegado
visto a través de Meta Spark Player

Imagenes propias.



Imagenes propias.

133

Disenio grdfico de la tarjeta.
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Anverso y reverso
de la tarjeta.
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03 Silla MoMA 1948.

Soporte tangible. Tarjeta armable.

Tarjeton completo.

L e

Escenario y mueble armados.

Imagenes propias.

Dispositivo inteligente.

Smartphone para
escanear el escenario.
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Contenido digital en realidad aumentada.

Efecto sobre el escenario plegado
visto a través de Meta Spark Player

Imagenes propias.



Imagenes propias.
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Anverso y reverso

Diseno grdfico de la tarjeta. de la tarjeta.
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Probando

Imagenes ilustrativas de los usuarios son ediciones

propias con material de internet y el Archivo CP.

Pruebas de funcionalidad con usuarios.

Era importante realizar pruebas con usuarios reales para obtener
retroalimentacion sobre la experiencia de uso y, en consecuencia,
reajustar el disefio; de igual manera, la interaccién de otras personas
con el modelo funcional puede reducir complicaciones relacionadas
a los tiempos y costos de produccién antes de llegar a la etapa de
prototipo.

Orienté estas pruebas a la optimizacion del desarrollo del armable,
debia analizar si el usuario lograba entender de las lineas de corte
y doblez, la manipulacion y el tamafio de las pestafas, la limpieza
del armado, el tiempo que les llevaba hacerlo entre otro, entre otras
observaciones.

También queria comprobar el funcionamiento del tarjeton en su
totalidad, es decir, que siguieran las instrucciones y los diagramas
explicativos para que una vez armado el mueble, plegaran la postal
para formar el escenario, que colocaran ahi el mueble y que finalmente
apuntaran ahi la camara de sus dispositivos para acceder a la realidad
aumentada.

En la secciéon de Usuarios del capitulo de Antecedentes, definimos
tres tipos de usuarios que visitan el Archivo:

1.Estudiantes de Disefio Industrial del CIDI.
2.Investigadores y expertos de la obra de Clara Porset.
3.Visita General.

Uno de los objetivos del proyecto es lograr que el grupo de Estudiantes
de Disefio Industrial del CIDI tengan un acercamiento al Archivo
semejante en profundidad al de los Investigadores y expertos de
la obra de Clara Porset, ademas de presentar el Archivo a nuevos
publicos, acrecentando el grupo de Visita General. Debido a esto,
concluimos que era prioritario testar los tarjetones con los usuarios
del grupo 1y 3, puesto que el proyecto esta dirigido mayoritariamente
a ellos.

140

Tarjetones completos previo a la
Prueba 3.

Imagenes propias.
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Imagenes propias.

INFORMACION RECABADA DE LAS PRUEBAS CON USUARIOS

Pueba 1

Grupo de usuario

3Visita general

Subgrupo de usuario

d. Prestador de Servicio Social

Informacion adicional

Marco es prestador de Servicio Social en el Archivo Clara
Porset, como requisito para obtener su titulo de Estudios
Técnicos Especializados (ETE) de Auxiliar Fotografo
Laboratorista y Prensa. Actualmente es estudiante de la
Facultad de Derecho en Ciudad Unversitaria.

01 Sillon Totonaca

02 Butaque

Duracion del
armado (min)

36:16

26:56

16:56:00

-Elusuario realizo un corte en la union de la pata con el
reposabrazos que imposibilito el armado.

-Elarmado se realizo correctamente, probablemente tenga

-El doblez para realizar el doble espesor, no funciono, el
papel se debilito al doblarse.

-Omitio el doblez en las patas traseras para ampliar el area

Obser'vaczlones -No realizo los cortes internos del reposabrazos en las vistas | que ver que en este desarrollo, todos los cortes van en la de contacto con la superficie del piso.
del disefiador laterales. misma direccion y angulo.

-Elusuario no plego el escenario. -El usuario realizo uno de los dobleces del respaldo en la
direccion opuesta, lo que en conjunto con la omision del
doblez en las patas, impidio la estabilidad del mueble.

-No supe bien si la linea era de corte o doblez, eniendo que [Me tartd%mud::) t|emp§ mtente:wnrcri\o pﬁga[lostl?/terales,

Comentarios estan diferenciadas por el tipo de linea, pero creo que seria as pestanas son pequenasy so uchas, fas tuve que -No supe direccionar el ultimo corte, también noté que el

del usuario

mejor diferenciarlas por colores que contrasten, también son
muy delgadas y se pierden entre el color de la sillas.

dejar presionadas mucho tiempo hasta que se secara el
pegamento para poder seguir con la siguiente, hasta que
terminé.

papel queda muy maltratado.

propias con material de internet y el Archivo CP.

Imagenes ilustrativas de los usuarios son ediciones

Imagenes propias.
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Pueba 2

Grupo de usuario

1.Estudiantes de Diseno Insustrial del CIDI.

Subgrupo de usuario

a.Estudiantes curiosos

Informacion adicional

Victor se encuentra cursando los ultimos semestres de
la carrera, sabe que el Archivo Clara Porset se encuentra
en las instalaciones del CIDI, sin embargo no esta muy
familiarizado con el.

01 Sillon Totonaca

02 Butaque

03 Silla MoMA

Duracion del
armado (min)

32:40

24.02

19:35

-Si bien el usuario tuvo dudas en el corte del antebrazo
porque no identificaba hasta qué punto debia cortar, luego
de analizar el diagrama lo resolvio correctamente y el

-Elusuario doblo la extension que da doble espesor a

90" en lugar de diblarlo a 180° y lo corto por las aristas,
generando escuadras que si bien funcionaron en las patas
delanteras, debilitaron las patas traseras impidiendo que se

Observaciones : -El usuario logré armar el mueble sin necesidad de ver el ;
L armado se logré formalmente. ) sostuviera el respaldo.
del disenador diagrama.
-No realizo los cortes internos del reposabrazos en las vistas -El corte en las aristas tambien pudo ser porque no estaba
laterales. bien marcada una diferencia contundente entre las lineas de
corte y doblez en esa parte del desarrollo.
-No sabia que este doblez (el que genera doble espesor
Comentarios -Seria mas practico armar el sillon si los cortes internos del papel) se hacia a 180", creo que seria bueno senalizarlo

del usuario

vinieran precortados.

-Son muchas pestanas para doblar.

auque es un doblez complicado de hacer porque se
extiende a lo largo de toda la pieza, por eso me parecio
logico cortarlo

Imagenes ilustrativas de los usuarios son ediciones
propias con material de internet y el Archivo CP.
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Imagenes propias.

Pueba 3

Grupo de usuario

1.Estudiantes de Disefo Insustrial del CIDI.

Subgrupo de usuario

a.Estudiantes curiosos

Informacion adicional

Valeria se encuntra en los ultimos semestres de la carrera,
conoce un poco sobra la vida de Clara Porset, ha visitado
el Archivo un par de veces para observar el mobiliario y las
réplicas exhibidas.

01 Sillon Totonaca

02 Butaque

Duracion del
armado (min)

18:07

2931

10:34

-El usuario no realizo el doblez a 180" que genera el doble
espesor, sino que dobld a 90"y realizo cortes en los aristas,
de igual manera que el usuario anterior, por lo que el
respaldo no se sostuvo.

Observaciones | -El usuario logro resolver el armado del mueble, sin -El usuario logro resolver el armado del mueble, sin . .
del diseriad embargo propuso algunas modificaciones embargo propuso algunas modificaciones -Parece ser que es necesario aumentar a superficie de
et disenador 9o prop 9 ' 9o prop 9 ' contacto de las patas con el piso para mantener el respaldo
erguido.
-El usuario propuso realizd un modelo que parece resolver
la estructura del respaldo.
-Sugiero cambiar la simbologia de la linea para iferenciarla
-En el respaldo y las patas traseras se pueden reacomodar pgr CO[O(; maquLég E[)or a foNrma‘ taf
las pestafas de tal manera que se mantengan enlazadas por | . © pueden anadir travesanos con pestanas que se -El doblez del tubular es pequeno, lo que dificulta doblarlo
Comentarios | contrafuerzas. inerustan entre si sin danar el papel, este doblez debilita el papely dana la

del usuario

-Las pestanas del antebrazo son muy cortas, por lo que al
intentar doblarlas se maltrata el papel.

-Armar las pestaias del mueble es tardado, yo intentaria
reducirlas o incluiria un sonido de ambientacion que se
active con un QR.

-También especificaria en donde tengo que empezar el

armado para lograrlo de la forma mas practica.

estructura, me parece que no es necesario hacero para
estructurar la silla.

propias con material de internet y el Archivo CP.

Imagenes ilustrativas de los usuarios son ediciones

Imagenes propias.

Imagenes propias.
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Pueba 4

Grupo de usuario

3.Visita General

Subgrupo de usuario

a. Estudiantes y trabajadores curiosos.
d.Familiares y amigos de estudiantes del CIDI.

Informacion adicional

Antonio es estudiante de Arquitectura, tiene clases en el
edificio Anexo de la Facultad de Arquitectura y amigos que
estudian Diseno Industrial en el mismo edificio, aunque
frecuenta la biblioteca del CIDI, no se ha adentrado en los
registros del Archivo Clara Porset.

01 Sillon Totonaca

02 Butaque

03 Silla MoMA

Duracion del
armado (min)

24.47

32110

934

Observaciones
del disefiador

-Luego de las primeras pruebas, engroseé las lineas de corte
y doblez en este desarrollo y les cambié el color, el usuario
logro armar el silléon correctamente.

-Como sugiri¢ el usuario anterior, especifiqué en el
desarrollo por donde habia que comenzar, sin embargo el
usuario ignord esta instruccion.

-Ahadi un travesaho en el desarrollo, el usuario lo armo sin
problema.

-El usuario consiguio armar el mueble, presento dificultad
para pegar las multiples pestanas de la baqueta sobre

los laterales de madera hasta el punto de generar roturas
y suspender el armado debido al hartazgo, es necesario
reducir el numero de pesafas y engrosar los laterales para
facilitar la manipulacion en el pegado.

-En este desarrollo eliminé el doblez de 180" que generaba
el doble espesor, las pruebas demostraron que este doblez
debilitaba el papel, usé como guia el modelo que realizo el
usuario anterior. Este usuario logré armar la silla, si bien el
mueble podia optimizarse estructuralmente, se mantuvo
erguido.

Comentarios
del usuario

-No distingo muy bien donde comenza la linea de doblez y
corte entre la pestana de titulo y el escenario.

-Entiendo que tengo que cortar por dentro los reposabrazos,

pero me gusta como quedan sin cortar.

-Creo que a veces los objetos que colocamos en el
escritorio pueden ser estorbosos, seria interesante empotrar
el mueble en el escenario, de tal manera que podamos
colgarlo sobre la pared y no sobre un escritoro.

-Las pestanas en los cerramientos de madera se enciman
unas con otras, no se pegan bien con el pegamento en
barra, también es complicado mantener las pestafas del
asiento unidas todo el tiempo mientras el pegamento hace
efecto.

-En este modelo tampoco quice cortar las partes internas
porque creo que puede debilitar la estructura.

propias con material de internet y el Archivo CP.

Imagenes ilustrativas de los usuarios son ediciones

Imagenes propias.
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Probando

Imagen propia.

Hallazgos.

Hallazgos generales de las tarjetas.

Para abonar a la comprensién del tarjeton, es necesario
que las instrucciones y el diagrama del mueble armado se
aprecien en su totalidad desde que se presenta cerrado al
usuario.

El idioma de las secciones debe coincidir, espafiol en un lado
del tarjetén e inglés en el otro.

Hay desfases en las caras anversas y reversas de los
tarjetones debido a los margenes de impresion, esto
provoca que algunas caras del desarrollo y las divisiones
entre secciones no coincidan, hay que acomodar el archivo
calculando estos desfases o buscar otra imprenta que los
elimine.

En la seccién de los desarrollos armables, todos los usuarios
sugirieron evidenciar de manera mas contundente la
diferencia entre la linea de corte y doblez mediante colores
contrastantes entre si y que se distinguieran de los materiales
de los muebles.

El desarrollo del Sillén Totonaca y la Silla MoMA, tienen
dobleces que se realizan en sentidos opuestos, es pertinente
buscar algiin cédigo que indique al usuario hacia qué lado
debe ir cada doblez.

La corta longitud de las pestafias ocasiona dafos en el papel
al momento de realizar los dobleces, ademas entorpece su
manipulacion al momento del pegado, es pertinente ampliar
las pestafias al méximo posible.

En general, los usuarios colocaron el mueble sobre el
escenario plegado y entendieron que debian buscar un filtro
de Instagram, sin embargo habia que encontrar una manera
practica de que lograran hallarlo facilmente, el usuario de la
Prueba 3, sugiri6 el uso de cédigos QR.

Cuando se les presento el efecto de Instagram listo para
usarse, tuvieron problemas para interactuar con el contenido
digital puesto que los elementos aparecian y desaparecian de
las pantallas de manera intermitente.

Hallazgos especificos en los desarrollos.

01 Sillén Totonaca.

El corte que da lugar al reposabrazos en la vista superior, fue
complicado para los usuario puesto que no no se realiza sobre el
contorno del desarrollo y no tiene una silueta cerrada, a diferencia
de los cortes de los reposabrazos en las vistas laterales; es
pertinente comunicar efectivamente el inicio y el fin de este corte
para que el usuario pueda lograr el armado del mueble.

02 Butaque.

La cantidad y el tamafio de las pestafias en este desarrollo
represent6 un dolor de cabeza para los usuarios, es indudable
gue hay que reducirlas en cantidad y ampliarlas en tamafio,
consecuentemente hay que engrosar las vistas laterales en donde
se anclan estas pestafias.

03 Silla MoMA.

El reto principal en este armable fue mantener el respaldo
erguido; en la Prueba 4, eliminé el doblez a 180° en los tubulares
lo que resulté ser una solucién funcional, no obstante, habia

gue desarrollar una serie de soluciones como implementar
contrafuertes, ensanchar el tubular y ampliar la superficie de
contacto con el piso para poder retirar las partes internas sin
debilitar la estructura.
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Imagen Archivo Clara Porset, edicion propia.
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ITERACION HACIA EL RESULTADO FINAL

lteracion

Imagen propia.

148

Desarrollos

La informacion que obtuve gracias a los usuarios testados, me ayudo a identificar problemas en los muebles de papel,
para resolverlos, fusioné, reestructuré y eliminé pestafias de manera que el armado se hizo mas practico.

Los desarrollos redujeron su complejidad, por lo que si posteriormente se accede a un presupuesto para suajes, el
costo seria significativamente menor en comparacion a los desarrollos de los primeros modelos.

Para disminuir el margen del error en la manipulacién del usuario, evidencié la diferencia entre las lineas de corte y
doblez, y posicioné en anversos y reversos de las tarjetas, iconos de doblez que indican el sentido hacia donde doblar
el papel.
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01 Totonaca.

En el nuevo desarrollo, cambié la tonalidad de la madera de fria
a cdlida para que fuera mas parecida a la del Sillon Totonaca del
Archivo, ensanché las lineas laterales y amplié las pestafias del
respaldo.

Desarrollo del Modelo Funcional.

Imagen propia.

-
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Desarrollo iterado luego de las pruebas de usuario.

150

Desarrollo final predoblado y armado.

Imagenes propias.
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Modificaciones para reestructuracion de pestanas.

01 Butaque.

Antes de editar el desarrollo en la computadora, realicé
modificaciones sobre uno impreso para resolver cémo podia
reducir la cantidad de pestafias a lo largo de la baqueta y calcular
el &ngulo en que debia colocar los travesafos con referencia a las
patas. La diferencia principal entre el desarrollo previo y el nuevo
es que logré minimizar el nimero de pestafias totales de 30 a 12,
ensanché las vistas de la madera e incorporé travesafios en las
patas delanteras y traseras.

Desarrollo del Modelo Funcional.

Imagenes propias.

Desarrollo iterado luego de las pruebas de usuario.

152

Desarrollo final armado.

Imagenes propias.
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Desarrollo del Modelo Funcional.

01 Silla MoMA 1948.

Para optimizar este desarrollo primero ensanché los tubulares,
para que el usuario no tuviera que hacer el doblez a 180° por todo
el largo de la pieza, sobre este nuevo desarrollo impreso realicé
diversas modificaciones con el objetivo de lograr mantener la
estructura de la silla, poniendo especial atencion en la estabilidad
del respaldo. La opcién que brindaba mejor estabilidad fue la
Modificacién 2.

Modificacion 1. Sin Modificacién 2. Contrafuertes
recorte interno. traseros internos.

el i

Modificacion 3. Contrafuertes
traseros externos.

Vistas comparativas de la Modificacion 1, 2y 3.

Imagenes propias.
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Desarrollo iterado luego de las pruebas de usuario.

Desarrollo final predoblado y armado.

Imagenes propias.
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lteracion

Interactividad de la RA y estabilidad del Tracker.

Durante las pruebas el modelo temblaba o desaparecia
constantemente, perdiendo legibilidad, por lo que
habia que continuar optimizando el Tracker. Afiadi un
entramado sobre los fondos de la imagen que no resolvio
los espasmos, pensé que el problema de raiz podria
estar en la composicion de mi modelo, para estar segura,
me asesoré con el DI. Victor Valencia. Me confirm6 que
el problema radicaba en el Tracker, su composicién no
contenia informacion suficiente para ser detectado
adecuadamente por la cédmara, ocasionando que por
un instante detectara la imagen e invocara el modelo,
posteriormente perdia la sefial, haciendo que el modelo
desapareciese y al segundo siguiente la volvia a localizar,
invocando al modelo en un sitio distinto.

Tlustracion propia con imagen del Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.

Patron adaptado a la
imagen del escenario.

Siguiendo la guia de Best Practices for Target Tracking in
Meta Spark Studio?, incorporé en mi Tracker fragmentos
de un patron asimétrico con detalles afilados y contrastes
en sus tonos, que desarrollé con ayuda de la inteligencia
artificial de Canva,? respetando la gama de color acordada
en el proceso de disefio grafico, si bien este patron
desentonaba un poco con la estética del escenario, el
modelo gand estabilidad, permitiendo una exploracion
mas amigable al usuario, lo cual tenia valor prioritario.

Bl T Tk
LO TOTOMAL

1 “Best Practices for Target Tracking in Meta Spark Studio”. s/f. Consultado el 29 de noviembre de 2023. https: //spark.meta.com/learn/articles /world-effects /best-

practice-for-target-tracking/.

2 “IA para crear imagenes - Genera imagenes con IA”. s/f. Canva. Consultado el 29 de noviembre de 2023. https: //www.canva.com/es_mx/generador-imagenes-ia/.
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A
i

Patron disefiado bajo la guia Best Practices for Target
Tracking in Meta Spark Studio, con inteligencia artificial.
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Simbologia de gestos 'y
acciones del Efecto.

Resuelto el problema de estabilidad con el Tracker,
prosegui a integrar en el proyecto la Estatuilla de
Remojadas. Con la asesoria del DI. Victor Valencia, utilicé
el parche Screen Tap and Hold para posicionar el modelo
como un elemento sorpresa que apareceria solo cuando
el usuario mantuviera presionada la pantalla durante mas
de medio segundo, de esta manera podrian visualizarse
simultdneamente en la pantalla, el Sillén y la Estatuilla,
incitando la comparaciéon de ambos objetos.

Implementé también el parche Screen Pinch para darle al
usuario la capacidad de escalar los modelos al hacer una
pinza con los dedos sobre la pantalla de sus dispositivos.
Era importante comunicarle al usuario cémo se activaban
estos parches, reuni una simbologia que esquematizara

la relacién entre gestos y acciones, que posteriormente
inserté como una secuencia de animacion alternante
entre los idiomas inglés y espafiol.

El Efecto final del Sillén Totonaca contenia los elementos
digitales planteados en la seccién de “Desarrollo del Sillén
Totonaca”, es decir, la réplica digital del Sillon Totonaca
y la réplica Digital de la Estatuila de Remojadas, la
interaccion del usuario con estas réplicas se regia a través
de gestos sencillos, tocar, mantener presionado y hacer
pinzas con los dedos sobre la pantalla, esquematizados
en una simbologia. Todo dispuesto sobre un Tracker
estable. El siguiente paso fue replicar el Efecto con los
otros muebles de la coleccién y publicarlos en Instagram.

Interfase de Meta Spark Studio durante el
desarrollo de la interaccion con el Patch Editor.

Imagenes propias.
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Efecto sobre el escenario plegado
visto a través de Instagram.

Iméagenes propias.
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Tracker final de la
Tarjeta 02 Butaque.

R | et

4 b bl

Interfase de Meta Spark Studio durante el
desarrollo de la interaccion del Butaque.

Ilustracion propia con imagen del Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.

Imagenes propias.
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Efecto sobre el escenario plegado
visto a través de Instagram.

Imagenes propias.
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Tracker final del Tarjeta
03 Silla MOMA.

Interfase de Meta Spark Studio durante el
desarrollo de la interaccion de la Silla MoMA.

Ilustracion propia con imagen del Archivo Clara Porset, CIDI FA UNAM.

Imagenes propias.
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Efecto sobre el escenario plegado
visto a través de Instagram.

Iméagenes propias.
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Iteracion
Diseno grafico de las tarjetas.
Tras recopilar informacion valiosa de los usuarios y compartirla con el responsable del Archivo, llevé a cabo ajustes en
el disefio grafico de cada seccion de las tarjetas, buscando mejorar tanto la estética como la comprension del producto
de acuerdo a las necesidades y preferencias identificadas, asegurando que el resultado final no solo fuera visualmente
atractivo, sino también intuitivo para los usuarios.
SECCIONES DE LA TARJETA DESPLEGADA. SECCIONES DE LATARJETA CON EL ESCENARIO PLEGADO.
4 ERoEnand para
el mueble amads
LPpstiang da ttula =
§ 3 Postal con mmagenes, fologralias ¢
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Pestafa de titulo. Desprendible con el desarrollo

Unifiqué las fuentes de los titulos a -Raleway- en las tarjetas y armado.
sustitui los trazos de la firma de Clara Porset por la tipografia
-Glorien Script- que era similar para que fuese mas legible. Ademas de actualizar los desarrollos, unifiqué el idioma en

anverso y de las tarjetas, centré las instrucciones en el espacio
de tal manera que pudieran leerse por completo con la tarjeta
cerrado e intercambié el diagrama del armable con el del escenario
armado para que el usuario lo previsualizara en congruencia con
lo descrito en las instrucciones.
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Postal con fotografias e informacion
relativa al mueble.

Amplié los patrones para que tuvieran mas legibilidad y reduje su
opacidad para que no compitieran visualmente con las fotografias
sino que las acompaifaran.
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Comparativa antes y después de los patrones.

Imagenes propias.
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Realicé pequefias correcciones en el texto, sugeridas por el Dr.
Oscar Salinas. Por otro lado, la tipografia -Glacial Indifference-
con letras circulares y con grosor en bold desarmonizaban con
los &ngulos y lineas del resto de los elementos graficos, la sustitui
por la misma fuente -Arimo- con la que escribi las instrucciones.
Finalmente retoqué las fotografias para resaltar los brillos y
texturas del mueble.
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Comparativa antes y después de las postales.

Imagenes propias.

Codigo QR de Instagram.

Escenario para el mueble armado.

Habiendo incluido el nuevo escenario como Target, tenia que
implementar una forma de redirigir a los usuarios al filtro de
Instagram, decidi implementar un cddigo QR, puesto que se
han posicionado como un claro llamado a la accién para ser
escaneados. Aunque la plataforma de Meta Spark genera sus
propios codigos, no se lograban integrar al disefio planteado,
exploré generadores en linea que ofrecieran la escala adecuada
y variables personalizables. La plataforma QR Tiger ofrece estas
prestaciones ademas genera estadisticas del uso de los codigos y
permite modificar los links de acceso.

Cédigo QR de Canva.

Cddigo de QR Tiger.
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Imagenes propias.
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Imagen propia.

Pruebas de impresion.

Realizamos una segunda serie de pruebas en diferentes centros de impresién que respetaran el area completa del
tabloide, es decir, con rebases mas amplios, con el propdsito de eliminar los desfases entre el anverso y los reversos
de los desarrollos presentes en los primeros modelos funcionales y que los usuarios sefialaron como algo negativo.

Nos enfocamos en revisar la calidad de impresion en papel opalina de 225g/cm?2 puesto que habiamos comprobado su
funcionalidad durante el desarrollo de la propuesta, no obstante consideramos otras alternativas sugeridas por nuevos
proveedores antes de definir el papel para la propuesta final. Esta decision influird decisivamente en la estructuracion
del presupuesto.

Reiteramos que por el acabado, textura y amplia oferta comercial,
el papel adecuado era cartulina opalina de 225g/cm?, de entre
las impresiones realizadas en este papel, nos decantamos por la
de mejor relacion calidad-precio, evaluando la similitud de color
respecto al archivo original y la cantidad de tinta depositada.

Pruebas de impresion con distintos papeles.

174

Pruebas de impresion en cartulina opalina.

Imagenes propias.
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Coleccion en RA

03 , Propuesta final.
COLECCION DE MOBILIARIO

EN REALIDAD AUMENTADA
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Imagenes propias.




Secuencia de la realidad aumentada.

Anverso y reverso de la tarjeta completa y cerrada. Tarjeta plegada con mueble armado sobre el escenario.
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Secuencia esquematizada de la tarjeta.

Imagenes propias.



Secuencia esquematizada de la tarjeta.

Anverso y reverso de la tarjeta completa y cerrada.

Secuencia de la realidad aumentada.

Tarjeta plegada con mueble armado sobre el escenario.
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Imagenes propias.



Secuencia esquematizada de la tarjeta.

Anverso y reverso de la tarjeta completa y cerrada.

Secuencia de la realidad aumentada.

i

Tarjeta plegada con mueble armado sobre el escenario.
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Imagenes propias.
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Coleccion en RA

Imagen propia.

Secuencia de uso.

1.Adquirir la tarjeta.

186

2.Sacarla de la bolsa y abrir la tarjeta para
leer el contenido y las instrucciones.

Imagenes propias.



Imagenes propias.
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3.Separar la seccion del desarrollo
mueble por la linea de corte.

del

4.Recortar, plegary pegar el desarrollo con herramientas de oficina, tijeras cutter, pegamento
blanco o en barra, para armar el mueble siguiendo las lineas de corte y doblez.

5.Recortar y plegar el escenario siguiendo las lineas de corte y doblez.

6.Colocar el mueble armado sobre el
escenario.

A

7. Escanear el codigo QR con la cAmara de
tu dispositivo movil.

8.Acceder al enlace del QR, que te
redirigird a Instagram a través de QR Tiger.
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9.Dentro de Instagram, seleccionar la
opcién de Continuar para acceder al efecto.
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10.Teniendo el filtro activo, escanear la imagen que aparece en

pantalla para visualizar el modelo en realidad aumentada.

Interaccion con elementos reales.

11.Interactuar con el modelo mediante gestos.

Interaccion con elementos reales.

Interaccién con elementos virtuales.

Interacciéon con elementos virtuales.

Imagenes propias.

12.Un toque para iniciar o devolver el despiece.

Interaccion con elementos reales. Interaccién con elementos virtuales.

13.Untoque largo (mayor a 3 segundos para develar el elemento oculto).

Interaccion con elementos reales. Interaccion con

190
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14.Pinch para escalar los modelos.

Interaccién con elementos reales. Interaccién con elementos virtuales.

Coleccion en RA

15.Una vez terminada la interaccién con el filtro, dejar
el escenario sobre una superficie como elemento
contemplativo.
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Presupuestos.

Imagenes propias.
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Coticé en diferentes imprentas de la Ciudad de México para
verificar la relacion calidad-precio de sus servicios.

Si bien los desarrollos estaban optimizados para armarse facilmente con herramientas
de corte y pegado de oficina, no estaba descartada la opcion de entregar las tarjetas
predoblados y precortados con suajes si llegara algin inversionista. Cada tarjeta
requeria de dos suajes para cada una, el primero para cortar los rebases y predoblar
las diferentes secciones del tabloide; el segundo para precortar y predoblar el

Impresiones
Idéalo C(:éizzggt Lumen
(baja calidad) . (alta calidad)
media)

Costo unitario

Costo unitario

Costo unitario

desarrollo del mueble.

Para obtener el presupuesto de un primer tiraje de 100 tarjetas de cada
mueble, suajadas y predobladas en su totalidad, combiné aritméticamente
las cotizaciones de Impresiones CreaPrint y Suajados Leaobardo Garcia.

PRESUPUESTOS DE IMPRESIONES Y SUAJES A OCTUBRE 2023

Impresion de Creaprint + Suajes
de Suajados Leobardo Garcia

Costo (mxn)

tabloide tabloide ; .
tabloide sin
rebasado rebasado
rebase (mxn)
(mxn) (mxn)
Opalina 225gr, 0 50 5
cama 4x4
Couche 150gr -0 0
cama 4x4
Costo x100pzs | Costo x100pzs | Costo x100pzs
tabloide tabloide tabloide sin
rebasado rebasado rebase (mxn)
Opalina 225gr, 2000 2000 4500
cama 4x4

Suajes
EL May fé‘?éi‘:ﬁi Juan Manuel
Garcia Caballero 422
Costo separados | Costo separados | Costo separados
(mxn) (mxn) (mxn)
Suaje Totonaca 600 350 400
Suaje Butaque 600 350 400
Suaje MoMA 600 150 240
Suagje Tarjeta 200 100 (Plecas) 20
Suagjado 1000pzs 200 100 200
Acomodo maquina 200 200
Costo en Costo en Costo en

conjunto (mxn)

conjunto (mxn)

conjunto (mxn)

Totonaca (suaje, suajado y

Tarjeta o1 Sillon Totonaca 2900
Desglose:
Totonaca+Tarjeta (2 suajes, 2

. - 900
sugjados y 2 maquinados)
Impresion Opalina 225gr, cama 4x4 2000
Tarjeta 02 Butaque 2900
Desglose:
Totonaca+Tarjeta (2 suajes, 2 900
suajados y 2 maquinados)
Impresion Opalina 225gr, cama 4x4 2000
Tarjeta 03 Silla MoMA 1948 2700
Desglose:
Totonaca+Tarjeta (2 suajes, 2

. L 700
suagjados y 2 maquinados)
Impresion Opalina 225gr, cama 4x4 2000

L 1000 0 800
madquina) ®
Butaque (sgcyg suajado y 1000 550 800
maquina)
MoMA (suaje, suajado y maquina) 1000 350 640
Totor{acharJetq (2 suajes, 2 1600 900 1250
suajados y 2 maquinados)
Buta_que+Tarjeta’(2 suajes, 2 1600 900 1250
suagjados y 2 maquinados)
MoMA-+Tarjeta (2 suagjes, 2 1600 200 1090

sugjados y 2 maquinados)
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Develacion al publico enla Mega Entrega
2024-1, CIDI UNAM.

Durante el semestre 2024-1, el Archivo comenzé la mudanza de la Biblioteca Clara Porset hacia un espacio propio
junto a la Coordinacién del CIDI, presenté publicamente por primera vez los avances de la Coleccion de Mobiliario en
Realidad Aumentada durante la Mega Entrega 2024 en este nuevo entorno que también acogeria a los tarjetones.

Si bien no fue una experiencia tan controlada como las pruebas con usuarios, de entre los asistentes pude distinguir a
diferentes grupos a los que estaba enfocado el proyecto, estudiantes del CIDI con familiares y amigos, investigadores,
historiadores, disefiadores profesionales, visita general, e incluso gente de difusién por redes sociales y posibles
inversionistas, noté de su parte un buen recibimiento e interés hacia la experiencia.

196

Tarjetas colocadas en el Archivo Clara
Porset parala Mega Entrega 2024-1.

Imagenes propias.
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Efecto de la tarjeta 01 Sillon Totonaca
armado con el mueble original del Archivo.

198

Tarjetas armados con los muebles
originales del Archivo Clara Porset.

Imagenes propias.
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Coleccion en RA
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Exhibicion y posibles puntos de venta.

La coleccion de tarjetas se alojara en el Archivo Clara
Porset como un espacio de exhibicion fijo donde los
visitantes podran interactuar con las tarjetas y encontrar
informacién sobre dénde adquirirlas.

200

Coleccion de tarjetas exhibidas en el
Archivo Clara Porset.

Imagenes propias.
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Los museos de arte y disefio pueden ser los puntos de
venta ideales para la coleccion de tarjetas, el publico
que los visita al estar interesados en estos topicos,
son propensos a consumir contenido inmersivo digital
y apreciar el armable como una actividad creativa que
enriquezca su visita.

El Museo Universitario de Arte Contemporaneo ha
exhibido con anterioridad objetos del Archivo Clara
Porset, ademas su tienda proporciona un entorno
propicio para la comercializacion de souvenirs en
formato editorial.

Fotomontajes de las tarjetas exhibidas en
la tienda del MUCA.

202

Las imagenes utilizadas para los fotomontajes son de autoria propia.



Imagen propia.
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CONCLUSIONES

Analizar la vida y obra de Clara Porset ofrece lecciones
valiosas, su capacidad para abstraer y fusionar elementos
tradicionales en formas modernas aplicadas en méas de
mil proyectos de disefio de productos y espacios son
una muestra de la habilidad que poseia para reflejar los
contextos histéricos, sociales y geograficos en los que
se desenvolvié. Fue una figura destacada que ejercio,
promovid y difundié incansablemente la ensefianza del
disefio en un campo predominantemente masculino en
su época.

El Archivo Clara Porset estd conformado por una gran
cantidad de registros de la disefiadora, es frecuentado
por distintos grupos de personas, siendo investigadores e
historiadores los que realizan las visitas mas significativas.
El desarrollo de la propuesta aboné a la preservacion de
activos bidimensionales y tridimensionales empleando
escaneo y modelado digital, en una experiencia didactica
de realidad aumentada.

La experiencia enmarcada en un soporte tipo souvenir
compuesto de fotografias, informaciony modelos armables
en conjunto con gestos y animaciones en realidad
aumentada, entrelazan varias capas de interaccion entre
el mundo virtual y real, que ayudan a profundizar en el
contexto y morfoldgia de los muebles. Las implicaciones
tecnoldgicas propician el interés del publico joven y su
formato portable amplia las posibilidades de exploracion
a usuarios de otras latitudes.

Trabajar con los pilares de la Industria 4.0 para este
proyecto fue una labor compleja, pues implicé el dominio
a distintos niveles de varias herramientas digitales,
principalmente redes sociales, inteligencia artificial y
plataformas de desarrollo de realidad aumentada que

progresan exponencialmente en cortos periodos de
tiempo, obsoletizando e innovando constantemente sus
prestaciones, en respuesta a nuevas tendencias, avances
tecnologicos y expectativas de los usuarios.

Esta rapida evolucion que usualmente esta centrada
en proporcionar beneficios, también puede significar
grandes desafios al requerir una adaptacion constante
e inversiones continuas para su estudio; no obstante
la gratificacion al lograr comprender el uso de estas
herramientas y verlas aplicadas traen consigo una
gratificacion proporcional al tamafio del desafio.

Presentar el proyecto al publico en la Mega Entrega
2024-1, me permiti6 observar las reacciones de los
usuarios a los que estaba dirigido el proyecto, a pesar de
no ser una prueba controlada, la respuesta fue positiva
entre estudiantes de disefio industrial, investigadores,
disefiadores profesionales, visitantes generales entre
otros que mostraron un considerable interés y aceptacion
hacia la experiencia, lo que sugiere una recepcion
prometedora en diversos publicos, incluyendo potenciales
inversores.

El proyecto de "Experiencia Didactica con Realidad
Aumentada para el Archivo Porset" se presenta como una
iniciativa estratégica y viable. Aunque el camino hacia la
implementacion plena pueda ser desafiante dada la rapida
evolucion de las herramientas digitales involucradas, los
logros alcanzados hasta ahora ofrecen una base solida
para futuros desarrollos. La introducciéon de la realidad
aumentada no solo moderniza el Archivo, sino que
también abre perspectivas en educacion, diversificacion
cultural y atracciéon de audiencias mas amplias aplicando
tecnologias emergentes.
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Imagen propia.

CONTINUIDAD DEL
PROYECTO

En este documento se registro el desarrollo del proyecto
hasta obtener las tres primeras tarjetas armables con
realidad aumentada de la coleccion Clara Porset:

CP01 SILLON TOTONACA
CP02 BUTAQUE
CPO3 SILLA MoMA 1948

Si bien el desarrollo de cada mueble esta optimizado
para poder completarse con herramientas de oficina
(tijeras, cutter y pegamento), queda abierta la posibilidad
de invertir en suajes para entregar al usuario la tarjeta
precortada y con los dobleces marcados.

Las tarjetas pueden activarse publicamente en
exposiciones relativas al disefio de mobiliario o en un
espacio privado que el usuario elija para cortar, doblar y
armar el soporte.

Tomandolas como referencia, es viable la inclusiéon de
nuevas tarjetas con el resto de los muebles que conforman
el Archivo Clara Porset.

Sera sumamente Util seguir los procesos de la seccion
"Desarrollo de la propuesta” para obtener los elementos
digitales y soportes tangibles de las nuevas piezas de la
coleccion.

Por otro lado, durante la etapa de ideacion surgieron
distintas posibilidades para abordar los registros del

Archivo, estre estas ideas, se encuentra la realizacién de
otros catalogos adyacentes, por ejemplo una coleccion
de ambientes que incluya su departamento de Melchor
Ocampo, su casa en Chimalistac, el CUPA o el Arte en la
Vida diaria.

Estas propuestas implicarian la digitalizacion de
componentes tangibles del Archivo, abonando a su
preservacion, difusion e interaccion a través de una
experiencia inmersiva que establezca nuevas conexiones
entre los usuarios.

La ampliacion y realizacion de nuevos catalogos son ideas
futuribles por ser el resultado de un trabajo de analisis en
conjunto con el responsable del Archivo, enlazando los
materiales documentales con los puntos clave de la vida
y obra de Clara Porset.

En las secciones de "Tecnologias Inmersivas" vy
"Requerimientos para una experiencia de realidad
aumentada”, se explican ejemplos, elementos necesarios
y posibilidades para el desarrollo de estas experiencias
en softwares gratuitos.

Esta informacion puede ser Util para que las personas
interesadas en el uso de las tecnologias de realidad
aumentada puedan continuar  explorando  sus
capacidades y desarrollar proyectos guiados por sus
propias inquietudes.

Imagen Archivo Clara Porset, edicion propia.
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Anexos

Imagen Archivo Clara Porset, edicion propia.

Entrevistas.

Dr. Oscar Salinas. Disefiador
industrial, investigador y amigo
de Clara Porset.

Sobre los hitos en la vida de Clara Porset.
Curiosamente, no empiezo por sus disefios, sino por
ella, creo que lo mas importante es esa formacién
que tuvo Clarita siendo mujer entre los afios veinte y
treinta, atipico, siempre anduvo un paso mas adelante
de lo que supuestamente deberian hacer las mujeres
en esos tiempos, desde sus primeros estudios que
hizo en Nueva York y después en Europa, siempre
buscando lo que no le daba el medio que era, -td eres
mujer y mira tu casa y con tus hijos- y si acaso cuando
se iba a ir, le dijeron que no habia mas que arte para
las mujeres, pero ella queria otra cosa y asi lleg6 a
la arquitectura, al disefio de interiores y finalmente al
disefio. Para mi es importante, por un lado la formacion
en la Universidad de Columbia, también en Paris,
luego la formacion libre de sus mentores, ella misma
decia, -mira Oscar, Hannes Meyer fue mi maestro- y
lo conocié en México cuando él ya no estaba en la
Bauhaus, lo mismo con Albers, fueron maestros que
tuvo fuera de las aulas, importantes en la formacion
que tuvo Clara.

Los premios y reconocimientos que recibié del Moma, el
Museo de Arte de Nueva York fueron muy importantes
para ella, luego el que recibié en la Trienal de Milan
en 1957 porque le ayudaron mucho a proyectarse en
el medio, a que la tomaran en serio, si tomamos en
cuenta el primer premio, el del Moma de 1940, ella
tenia escasos cuatro afios en México, necesitaba de
alguna manera ubicarse mejor en el medio profesional
y esto la proyect6 bien porque dijeron -a esta mujer si
se le puede reconocer su trabajo profesional- por eso
fue muy importante.

Lo que hizo en la Trienal fue también muy importante
porque ahi fue un gran trabajo, hizo muchisimos
proyectos para el Hotel Pierre Marqués en Acapulco,
fue un gran contrato, obviamente ahi ya estaba bien
reconocida, pero ademas fue muy interesante porque
trabaj6 de la mano con el arquitecto Barragan que
también ya tenia una presencia muy fuerte, mientras
a Barragan le encargaron que viera todos los espacios
abiertos del hotel, él recomendd a Clara Porset, de
hecho si tu ves los planos de todo esto, tienen el
aval del arquitecto Barragan, Clarita siempre estuvo
sentada con él para ver todas estas cosas, siempre
hubo un gran respeto y gran admiracion del arquitecto
Barragan por Clara, entonces esto caminé muy bien,
ese es el segundo hito.

El tercero, ya me meteria con sus proyectos. Yo
hablaria de sus disefios autéctonos, los que son de
aqui y que son parte de la cultura mexicana. Hay dos
que son muy reconocidos: la silla totonaca, esta silla
que le decimos totonaca por su origen, por su fuerte
relacion con la cultura mexicana, yéndose hasta la
cultura mesoamericana; y después el gran proyecto
que fueron los butaques, que es autdctono aunque
su origen no sea de México. Vino a México después
de transitar varios siglos por diferentes espacios del
mundo, pero llega a México y se hace mexicano. Son
esos dos los que yo manejo. Puedo mencionar otros
muy importantes, pero creo que la presencia que
tienen en la vida de Clara y en lo que proyecta Clara
son importantisimos.

Otra cosa importante, la exposicion El arte en la vida
diaria, que hizo en la Ciudad de México en 1952,
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porque aqui mostré la capacidad de promocion del
disefio que tenia Clara, fue una gran promotora del
disefio, otra cosa que también era muy dificil para
una mujer, todo era entre hombres y principalmente
arquitectos. Conocia ya a mucha gente en México, los
que estaban en Bellas Artes y en diferentes lugares.
No le hemos dado la fuerza necesaria a todo lo que
escribio, Clara fue una mujer prolifica escribiendo,
con ese afan de promover al disefio, sus articulos
entrevistas fueron muy importantes, escribié con
la revista Social antes de que llegara a México, al
principio conocia uno o dos articulos y mis amigos
de Cuba me ayudaron a tener toda la coleccion, nos
muestran la gran madurez que ya tenia cuando llegé a
México porque muchos piensan que llegé a aprender
a México, y si aprendio, pero esto sobre el disefio que
fue potente, lo aprendi6 antes de llegar a México, para
ella ya era muy claro lo que es el disefio, tiene toda
una conferencia que presenté en La Habana sobre la
decoracion y el disefio.

Como investigador tengo buena relacién con los
libreros de viejos, tengo articulos suyos en La revista
espacios, la revista Arquitectura, la revista Domus,
muchos periédicos, si juntas todo lo pones todo sobre
la mesa es enorme el trabajo de Clara Porset. Hay un
libro completo del andlisis de todo lo que escribid, todo
lo que sabia y los contrastes que hacia en su critica
porgue era una gran critica.

La otra es su capacidad de produccién, tenemos mas
de mil planos de sus proyectos y cuando uno revisa
toda su obra siempre hablamos de los muebles de
Clara Porset pero ella era mucho mas, trabajé el vidrio,
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la plata, la ceramica, trabaj6 muchas cosas he ido
poco a poco juntando cosas muy valiosas de ella que
van mas alla de las sillas. Tenfa una clientela enorme,
ella era su preferida de todos los grandes arquitectos,
que convencian a sus clientes de que Clara era la
indicada para hacer sus muebles porque era la que
representaba México, por su calidad, por todo, estos
muebles estan registrados como muebles especiales.

Yo estuve preparando una exposicion de Luis Barragan
y Clara Porset para la Casa Museo Luis Barragan, pero
tuve un problema de salud y al final ya no se hizo pero
hice casi toda la investigacion, fue muy interesante ver
con todos los arquitectos todo lo que hizo Clara Porset,
como hizo todos los muebles que estan en todas las
casas de ellos y su relacion por ejemplo con su parte
de disefiadora industrial con DM Nacional, con IRGSA,
esa capacidad de produccion y diversidad es super
importante.

La dltima que yo mencionaria seria haber sido pareja
de Xavier Guerrero que tampoco se le ha dado el
espacio historico que se merece, en un momento me
hablaron para hacer un libro suyo para CONACULTA,
ya tenian varios autores que hablaban sobre él como
pintor pero querian a uno que hablara de él como
disefiador, yo ya lo habia estudiado, investigué mas,
escribi y sali6 el libro. La vida de Xavier Guerrero es
una vida muy particular, representa muchisimo en
México, se le esta revalorando poco a poco cada vez
mas, ya no sélo como pintor de caballete sino como
pintor muralista.

Incluso le ensefid las técnicas a los tres grandes
muralistas de México porque él ya las sabia desde
pequefio pues su papa y su hermano mayor tuvieron
un negocio de hacer frescos para las grandes casas de
campo en los afios veinte, sobre temas muy especiales,
de mitos de las grandes culturas del pasado y algo
de México, su papa manejaba las técnicas que se
manejaban desde las culturas prehispanicas y sus
hijos de ayudaban, ademas de los frescos empezaron,
los duefios de las mansiones empezaron a preguntar
por otros trabajos, entonces Xavier empezo6 a hacer

disefio de mobiliario, puertas y varias cosas.

Luego se metid ya en la ideologia, era el presidente
del sindicato del comunismo en México, el dirigio el
organo de comunicacion de los comunistas en México,
el periddico El Machete, junto con Siqueiros, sabia de
disefio gréfico, era excelente dibujando, Clarita no era
excelente dibujando, el que realmente sabia dibujar
era Xavier, no le estoy quitando nada a Clarita, lo que
pasa es que la conexion de los dos fue importantisima
y él es el que la meti6 a la cultura de México cuando
llegd aqui.

Clara lleg6 en el 36, la invitaron a una conferencia de
Xavier y en ese momento los dos quedaron flechados,
desde ese momento comenzaron a Ser pareja por
el resto de su vida. Clara aprendi6 muchisimo de
Xavier, aprendio lo que es México con toda su cultura
y aprendieron también a trabajar juntos en el disefio
de las cosas. Xavier fue muy importante para Clara en
todos los aspectos hasta que murié.

En el concurso del Moma en 1940 esta inscrito Xavier,
no Clara, porque las circunstancias asi lo dictaron,
Clara en esos momentos estaba recién llegada a
México, no era mexicana, aunque los dos trabajaron el
conjunto de muebles que presentaron, hay fotos y de
hecho el que recibe el premio es Xavier, pero los dos
van a Nueva York. Las relaciones de Clara con Nueva
York eran muy fuertes porque antes de refugiarse en
México, ella se habia refugiado en Estados Unidos,
frente a un dictador que estaba gobernando en Cuba
y conoce muchisima gente, intelectuales aunque
después por su ideologia protestaba contra Estados
Unidos, a ella siempre la vigilé la CIA en México, a
Xavier lo vigilaban mas.

Yo creo que de estos premios el mas importante fue
el del Moma en el 48, porque ya lo hace como Clara
Porset, aparece junto con Xavier, aparecen los dos
como disefiadores y es la Unica mujer, de todos los
gue concursaron, la Unica mujer que compite es Clara
y aunque no gana premio, si le dan un reconocimiento
y aparece en el catdlogo, por eso creo que es mas
importante que el del 57 de Italia.

Sobre el Sillon Totonaca.

El sillon Totonaca es obra de Clara Porset, Alberto
Schengel que era estudiante de arquitectura trabajo
como jefe de dibujantes en el despacho de Clarita,
yo por todos los dibujos que existen mas lo que llegd
a platicarme sé que primero que nada aparecio la
figurilla del Dr. Stavenhagen. Ella y Xavier decidieron
inspirarse en ella para hacer un sillén, la belleza que
tiene esa figurilla de Remojadas es que es que es un
silloncito occidental, tiene todo, las patas el respaldo, el
asiento el descansabrazos, todo. Fue la Unica cultura
en México que lo hizo, yo los he investigado y tengo
otros ejemplos de ese tipo.

Los primeros dibujos si son de Xavier, a partir de
los primeros dibujos de Xavier se empezo a trabajar
como hacerlo porque ademas otra cosa interesante
de Clara y de Xavier es que hubo algunos trabajos,
los principales que tienen que ver con lo prehispanico
que en realidad no tienen planos, hay dibujos, con este
asi paso. A partir del dibujo le dijeron a Alberto que
tratara de llegar a las proporciones, lleg6 a tal altura,
tal ancho, etcétera.

Después se empez0 a trabajar la segunda parte que
era hacer el sillon, Clara va con el maestro y le da las
indicaciones sobre dibujos sin medida. Clara no le
decia silla totonaca, eso salid cuando platicabamos
nosotros, yo le decia totonaca porque es de la cultura
de Remojadas, el nombre que se le da a esa etnia es los
totonacas, pero desde el punto de vista antropolégico,
es la cultura de Remojadas. Se empez0 a hacer y todo
fue a mano, le fue diciendo -esto prolongalo asi, a esto
dale una curva mas pronunciada- por eso Clara le
decia el escultérico, porque no habia mayor referencia,
practicamente estaban haciendo una escultura, hasta
que llegaron a las proporciones; ahi esta el gran valor,
porque las proporciones finales son preciosas.

Fue hecho para el arquitecto Enrique Yafnez, que fue
tan amigo de Clara que se convirtié en albacea de los
bienes de Clara. Clara le tenia mucho agradecimiento
desde que ella trabajo con Bellas Artes para El Arte en

la Vida Diaria, el arquitecto Yafiez la invitd para que
disefara varios muebles para hospitales. Incluso hay
una mesa al estilo de totonaca, que tenia el arquitecto
en su casa junto con objetos que fueran pertenencias
de Clara, sus libros firmados, figuras prehispanicas.
Después de eso hizo mas sillones totonaca, el que
estaba junto a la casa de Luis Barragan es otro de los
primeros, después Ana Elena Mallet encontrd uno de
tres plazas, es una cosa muy especial

Sobre la historia del Archivo Clara Porset.

El archivo Porset vivio en mi casa muchos afios
desde que muere Clara Porset, mi relacion con ella
era muy estrecha y yo desde hace un tiempo habia
decidido escribir sobre ella, empecé a escribir sobre
ella, y por las entrevistas que tuve con ella, ya era una
relacion muy muy cercana. Yo empecé con articulos y
conferencias, de hecho la primer conferencia que se
hizo sobre Clara en Cuba, la di yo.

Estuve con ella hasta que materialmente empez6 a
estar muy mala, la visité casi hasta su muerte en su
casa de Chimalistac y precisamente cuando muere,
las autoridades tanto el coordinador del CIDI Lopez
Carmona y el director de la facultad me dijeron -Oscar,
tu eres el Uinico que ha estado escribiendo sobre Clara,
todo esto que esta aqui llévatelo a tu casa, revisalo,
analizalo, ve que se puede hacer-, yo ya sabia porque
yo estuve involucrado en lo que nos iba a dejar Clara
Porset a nosotros, entonces aln no hablabamos del
Archivo Clara Porset.

Ella fue prolifica, lo Gnico que dejé fueron cajas llenas
de planos en la biblioteca, guardadas en un lugar
cerrado, dejé eso y todo lo demas se vino a mi casa,
yo estuve analizando todo con calma, muchos afios,
estuve analizando todo lo que habia porque habia
fotos, documentos, algunos planos, si me traje algunos
planos representativos y dibujos, cartas, muchisimas
cartas.

Estuve trabajando con gente de otros paises, un dia
por ejemplo me buscaron unas alemanas que estaban
haciendo un museo en Berlin para su gran escritora

Anna Seghers, que era amiguisima de Clara, me
dijeron -tenemos cartas que le mando Clara a Anna 'y
las vamos a poner en el museo, sabemos que existen
cartas que Anna le mandé a Clara y no sabemos
donde estan- y ya les dije - yo les puedo ayudar, esas
cartas las tengo todas, no son mias, pero las tengo
fisicamente y podemos hacer un intercambio, yo les
mando el archivo de las cartas y ustedes me mandan
el archivo de alla- y se hizo el intercambio.

Entonces en Berlin esta el museo galeria dedicado a
Anna Seghers, como su gran escritora y ahi estan las
cartas a Clara Porset. Se carteaban muchisimo y a mi
hasta me dolia la cabeza de leer tantas cartas porque
a veces estaban en espafiol, a veces estaban en
inglés, a veces estaban en francés, a veces escribian
en varios idiomas y las cartas de Clarita en espafiol
eran terribles porque tenia una caligrafia tremenda que
no le entendias a veces muy bien.

Con investigadores de Cuba, por ejemplo consegui
la fecha de nacimiento de Clara porque yo tenia tres
datos distintos hasta que un dia fui a Matanzas, fue
imposible acceder a la informacion pero el investigador
cubano me ayuddé y me envié desde Cuba la fe de
bautismo porque no existian las actas de nacimiento,
que es la que puse en el libro rojo.

El caso es que todo eso lo tuve yo, mi interés y mi
objetivo es que a Clara se le conozca dentro y fuera
de México porque los ultimos diez afios de su vida, ya
no se dedic6 al disefio, a disefiar, se fueron olvidando
de ella. No habia programa en su materia, era Disefio
Industrial, se le ocurrio ponerle asi y era un seminario
de la cultura, entonces ella llegaba, le ponian un
proyector de diapositivas y no sabiamos que iba a dar
pero cada cosa que presentaba era tremenda, ella
decia hoy voy a hablar de mi amigo Albers, hoy voy a
hablar de mi amigo tal; la mujer sabia mucho entonces
eran riquisimas sus clases.

Un dia me dijeron -Oscar por qué no hacemos una gran
exposicion de Clara Porset- entonces yo empecé a
organizar lo que seria el Archivo, me ayudaron algunos
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alumnos de posgrado armamos todo completo, lo que
pudimos y con eso organizamos la primera exposicion,
me dijeron - Oscar t0 hazla y hacemos un libro y td
lo escribes.- porque yo ya habia escrito el primero,
el libro rojo, se hizo la gran exposicion y se hizo el
libro blanco. Hicimos todo en Ciudad Universitaria,
en el segundo piso del CIDI, le dije a Arturo Trevifio
-hagamos un Archivo Clara Porset- y lo metimos a la
biblioteca. Luego acordamos que Jorge podria dirigirlo
y asi se hizo, desde entonces existe el Archivo Clara
Porset.

Sobre la difusion de Clara Porset.

La que creo que la caracterizaba fue su promocién por
el disefio, su admiraciéon por la cultura, su ideologia
de izquierda que le costé el resto de su carrera, y la
defensa de lo propio, esas cosas muy importantes creo
gue deberian difundirse lo méas claramente posible.

Transportaria del archivo simplemente todo lo que
refleje su perfil, eso para mi es muy importante
difundirlo, todos la reconocemos por sus disefio, pero
su vida, me interes6 mucho empezar a hablar de su
vida, hacer el primer libro biogréafico, que ahorita estoy
modificando porque lo piden mucho aqui y fuera de
México.

Sobre la difusion del Archivo con

tecnologias inmersivas.

Creo que se puede hacer algo interesante, nosotros
hemos empezado a hacer algunas pruebitas en el
laboratorio que tenemos en el posgrado, ahi tenemos
realidad aumentada y realidad virtual, casi como juego
visualizar los muebles de Clara y Horacio. Claro que
puede servir porque esas tecnologias nos permiten
acercarnos a la gente de otra manera que ademas es
una manera atractiva, diferente, entonces el preparar
estas cosas la puede proyectar de otra manera muy
importante. El problema del trabajo de Clara es que
practicamente no hay nada en filmacion, hay fotos y
algunas conversaciones grabadas que son las Unicas
que existen.
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Mauricio Chaparro. Estudiante
de diseno industrial.
Participante del Taller de

Diseno Inmersivo.

* ¢ Existe alguna herramienta que te permita realizar experiencias
de realidad aumentada alojadas en la web, es decir, sin que el
usuario necesite descargar aplicaciones?

Yo desconozco, pero sé que debe de haber servidores independientes

en los que se paga el servicio.

e ¢Has utilizado el software Arloopa, cudl es tu experiencia?
No.

*  ¢Es posible alojar en la web una experiencia desarrollada en
Unity?

No estoy seguro, a menos que sea desbloqueando funciones de

paga.

e ¢Me gustaria que mi proyecto tuviera una pantalla de
presentacion, tipo landing page y un navegador entre
secciones, se puede trabajar en Unity con ventanas y botones
para desarrollar interfaces amigables con el usuario?

Si, con scripts.

 ¢Recomiendas realizar animaciones directamente en la linea de

tiempo de Unity o en un programa externo y luego exportarlo?
Programa externo en el que tengas mas experiencia para no
limitarme a las posibilidades de Unity, pueden impactar mas si se
presentan modelos organicos Blender o Cinema.

e ¢Recomiendan agregar texturas y materiales desde la libreria
de Unity o en un programa externo y luego exportarlo?

Los materiales si en Unity porque pueden desvanecerse. No invertir

en crear materiales nuevos que al final no se puede visualizar por

X 0Y razon.

e ¢Qué programa/tipo de archivo de modelado es el mas
compatible con Unity, es decir que al importar el objeto respete
los materiales y las animaciones?

Formato fbx porque respeta el uvw wrap. Quiza 3DSMAX. No ha

habido inconvenientes en Cinema o Blender pero porque no los he

ocupado.

e ¢Has participado en proyectos de disefio inmersivo relacionados
con el aprendizaje o la difusién de la cultura, puedes contarnos
un poco sobre el proyecto?

Alive Bioreality, en la muestra estudiantil de los 50 afios del CIDI, una

aplicacion de realidad aumentada mixta de un carrito de gravedad

con un target tipo maqueta, aprendi que es mas eficiente un target
impreso.

e ¢Crees que las tecnologias inmersivas podrian ayudar a la
difusiéon del archivo Clara Porset, por qué?

Si, porque se tiene mucho material almacenado de Clara Porset

que es de dificil consulta o es desconocido para muchas personas

Yy su manipulacion esta restringida a ciertos expertos y este tipo

de proyectos tratan de subirse a la ola tecnoldgica inmersiva para

cambiar su formato de difusion cultural.
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Glosario de RA

Android. Sistema operativo movil de coédigo abierto
desarrollado por Google, utilizado principalmente en
dispositivos tactiles como teléfonos inteligentes y tabletas.

.apk/APK. Son las siglas de Android Application Package,
se trata de un archivo ejecutable que contiene todos los
datos que se necesitan para instalar y hacer funcionar
una aplicacion para el sistema operativo Android.

Asset. Recursos que enriquecen la aplicacién de realidad
aumentada. Por ejemplo, modelos 3D, imagenes,
animaciones, texturas, etc.

Compilaciéon. Proceso de transformar un programa
informatico escrito en un lenguaje en un conjunto de
instrucciones ejecutables en otro formato o lenguaje.

Consola. En el contexto de Unity y la programacion, la
"Consola" se refiere a una ventana dentro del entorno de
desarrollo de Unity que muestra mensajes, advertencias
y errores generados durante la compilacion y ejecucién
del codigo. En la consola, puedes ver informacion
detallada sobre lo que esta sucediendo en tu proyecto,
especialmente en términos de la ejecucion de scripts y la
interaccion con el motor de Unity.

Drag and drop. Se traduce como "arrastrar y soltar", es
un recurso de interfaz de usuario que permite seleccionar
un objeto digital (como un archivo, una imagen o un
icono) en una pantalla de computadora o dispositivo
tactil, arrastrarlo a través de la pantalla y soltarlo en otra
ubicacién para realizar una accion especifica.

Efecto. También conocido como filtro de Instagram,
es el nombre que reciben las experiencias de realidad
aumentada disefiadas con la plataforma Meta Spark
Studio, se gestan en el software para computadora y
posteriormente se publican en las redes sociales de Meta
para ser utilizados por sus usuarios a nivel global.

Fb | FB. Abreviatura de Facebook.

Fotogrametria. Técnica que tiene como objetivo el
estudio y la definicién de forma precisa de la forma, las
dimensiones y/o la posicion en el espacio de un objeto, a
través de los datos obtenidos de una o varias fotografias.

Hardware. Parte fisica y tangible de un sistema
informatico.

Ig I IG. Abreviatura de Instagram.

Link. También conocido como enlace o vinculo, es un
elemento en un documento electrénico (como una pagina
web, un correo electrénico o un documento de texto) que
permite a los usuarios acceder a otro recurso relacionado.

Mega Bytes /| MB. Unidad de medida de almacenamiento
de informacion digital. Se utiliza para cuantificar el
tamafo de archivos y la capacidad de almacenamiento
de dispositivos.

Open source. También llamado de cédigo abierto es
aquel con un cédigo fuente que cualquiera puede ver,
modificar o distribuir.

Realidad Aumentada. Conjunto de técnicas que
permiten la aplicacién de elementos virtuales sobre una
representacion de la realidad fisica.

Realidad Virtual. Conjunto de técnicas informaticas que
permiten crear imagenes y espacios simulados en los
gue una persona, mediante un dispositivo visual, tiene la
sensacion de estar y poder desenvolverse dentro de ellos.

Scripts. Lineas de codigo que se insertan en un codigo
fuente para afiadir atributos al ejecutable.

SDK. Un kit de desarrollo de software (SDK) es un
conjunto de herramientas proporcionado usualmente por
el fabricante de una plataforma de hardware, un sistema
operativo (SO) o un lenguaje de programacion.

Sistema operativo. Conjunto de programas y software
que actian como intermediario entre el hardware de
una computadora y los programas de aplicacién que se
ejecutan en ella.

Software. Componentes no fisicos de un sistema
informatico, desde aplicaciones y programas especificos
hasta el sistema operativo que gestiona los recursos y
proporciona las instrucciones necesarias para que el
hardware realice las funciones deseadas.

Software libre. Es el software que respeta la libertad de
los usuarios y la comunidad. A grandes rasgos, significa
que los usuarios tienen la libertad de ejecutar, copiar,
distribuir, estudiar, modificar y mejorar el software.

Target. Imagenes que Vuforia Engine (u otros kits de
desarrollo de aplicaciones) puede detectar y rastrear. Una
vez que se detecta la imagen, se aumentara su contenido
en un dispositivo utilizando la tecnologia de seguimiento
de imagenes.

Tracker. Traducido al espafiol como Marcador, es una
herramienta de Meta Spark Studio que permite activar un
efecto cuando la camara se dirige hacia una imagen del
mundo real.

Unity. Motor multiplataforma utilizado principalmente
para el desarrollo de videojuegos.

Version Beta. Es una version preliminar de un software
gue se lanza para pruebas y evaluacién por parte de un
grupo limitado de usuarios antes de su lanzamiento oficial.

Vuforia Engine. plataforma de desarrollo de software de
realidad aumentada (AR).
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