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INDICE INFORME DE EXPECTATIVAS DE SIMULACION 3D

RESUMEN.

Este proyecto busca disefiar un recorrido museistico virtual enfocado en la cultura Chinchorro,
entregando a los usuarios una experiencia inmersiva que permita una mirada profunda y detallada
de esta.

La intencidn del recorrido es que se creen instancias que generalmente no se pueden dar en una
muestra histdrica, por el deber de preservacién con el que deben cumplir los museos, permitiendo
al usuario interactuar con los objetos en exposicion, contextualizar la muestra a través de la
ambientacidn histérica y escaparates que permitan mantener la identidad y caracter de la
muestra, creando asi, una experiencia y entorno inmersivo para los usuarios.

OBJETIVOS DEL SIMULADOR SITUACIONAL 3D.

o Objetivo general:
Disefiar museografia virtual para la muestra chinchorro
« Obijetivos especificos:

1. Disefar y modelar escaparates que proporcionen caracter e identidad a la muestra.
(Objetivo disefio industrial)

2. Disefiar guion y recorrido museografico y museoldgico para generar una narrativa claray
entendible. (Objetivo disefio museografico)

3. Generar entorno 3D capaz de dar contexto histdrico a la exhibicidn. (Objetivo disefo
museografico)

4. Crear una experiencia interactiva a través de la herramienta Unreal Engine 4 y Unity para
plataformas VR y online respectivamente. (Objetivo tecnoldgico)

5. Ensefiar sobre la cultura chinchorro a través de la muestra. (Objetivo educacional)



USUARIO ESPECIFICO.

Grupos de infantes.

Estudiantes.

Profesoras(es)

Familias.

Tercera Edad.

Participantes de ferias cientificas

Todas las personas que tengan acceso a internet

Todas las personas que tengan acceso a casco de realidad virtual




LOOK & FEEL.

El recorrido que se disefiara sera un recorrido sugerido, que, a través de un guion cronoldgico,
dard la posibilidad de que la visita tenga una secuencia temporal, delimitando fases y hechos
segun su fecha de creacion/descubrimiento y de igual manera se pueda recorrer de forma libre sin
perder la narrativa del guion.

Los colores, materiales y texturas de las piezas a mostrar seran como las originales, mientras que
su entorno se adecuara al contexto histdrico al que se hace referencia, ubicando los campamentos
gue formaban las bandas, en torno a las quebradas con bajada al mar, lo que permitira
comprender la vision de mundo de esta cultura.




La coleccion se podra visualizar a escala real, para no perder sus dimensiones y poder observar
todos los detalles originales de estas piezas y compararlas con nuestra realidad.
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Momias del Museo Nacional de Historia Natural
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1.

Estado del arte

‘National Geographic Explore VR’

Permite al usuario encarnar a un excursionista de National Geographic, descubrir dos de los
lugares mas emblematicos de la tierra, la Antartida y Machu Picchu.

Se puede interactuar con onbjetos para, por ejemplo, navegar en kayak entre los icebergs, escalar
barreras de hielo, precenciar un ritual con momias, interactuar ccon alpacas, etc.

Controlador compatible: Oculus Touch

Plataformas compatibles: Quest




2. Boulevard de WoofbertVR
BLVR acerca el arte, arquitectura y cultura a las personas alrededor del mundo. Trabajando en

conjunto con museos y sitios culturales. Boulevard permite el acceso inmersivo y revoluciona la
forma en la que el mundo ve el arte.

Controadores compatibles : Mando de juego y Oculus Touch

Plataformas compatibles: Rift y Rift S




ENGINE Y SOFTWARE A UTILIZAR EN LA CREACION DEL SIMULADOR 3D.

o Unreal engine 4:

o

Herramientas de paisaje y terreno
Permite crear entornos y terrenos de mundo abierto a gran escala con montafias, valles e
incluso cuevas.

Inteligencia artificial avanzada (IA)

Brinda a los personajes controlados por IA una mayor conciencia espacial del mundo que
los rodea y les permite hacer movimientos mas inteligentes con el marco de juegoy el
sistema de inteligencia artificial de Unreal Engine.

Permite crear un ambiente Hiper realista en VR

o Unity

Creacion 3D en tiempo real.

Permite editar e iterar rapidamente tus ciclos de desarrollo con vistas previas de tu trabajo
en tiempo real. Puedes crear escenas 2D o 3D, animaciones o cinematicas directamente en
Unity Editor.

Renderizado de gréficos: belleza, rendimiento, escalabilidad
Las capacidades de renderizado en tiempo real de Unity permiten lograr una fidelidad
visual increible con el canal de renderizado codificable.

Trabajo online, no necesita una alta cantidad de recursos por lo que se vuelve una
plataforma de trabajo eficiente



INSTRUCCIONES.

1. Establecer zona de simulaciéon sentado

2. Iniciar simulacion

3. Despliegue de informacidn inicial en la cual se muestra al usuario como recorrer el espacio
museografico e interactuar con este.

4. Seinicia la simulacién desde un punto que permite al usuario identificar y seguir el recorrido
sugerido para hacer la visita en orden cronoldgico

5. El usuario comienza el recorrido hasta llegar a una de las piezas en exposicion.

6. Interactla con el objeto al tomarlo y se hace un despliegue de informacion.

7. El usuario deja el objeto y sigue su camino hacia otro de la exposicion.




ENTIDADES.

Ambientacion:

“La cultura Chinchorro se desarrolla durante periodo Arcaico, dentro de un proceso de
especializacion marina que se dio en la costa del norte de Chile y Sur de Peru, aproximadamente
desde llo a Antofagasta. Este es una region donde la costa desértica es sumamente arida, pero
muy rica en recursos marinos como peces, mariscos, lobos marinos y aves. Ademas, las quebradas
que llegan al mar aportan no sdlo con agua dulce, sino con vegetales y arbustos comestibles tanto
para los humanos como para la fauna local. El nombre de esta cultura deriva de la playa
Chinchorro, ubicada en Arica, donde se encontraron los primeros restos.”

(www.chileprecolombino.cl)

« Costa desértica Arida pero rica en recursos marinos.
« Quebradas que llegan al mar.
« Campamentos



http://www.chileprecolombino.cl/

Coleccion:

Modelos 3D de la muestra «Chinchorro, trascender a la muerte», que sean facilitados por el
Museo de Historia Natural.

o« Momias
« Herramientas
« Vestimenta

© MNHN/Marus| Alarcon



Medios expositivos:

o Paneles informativos

« Paredes
o Basesy pedestales
o Vitrinas

« Paneles audiovisuales

Interaccion:

» Espacio transitable.
« Capacidad de tomar y revisar los objetos en exposicion.



ACTIVIDADES EN LA SIMULACION SITUACIONAL 3D.

El usuario puede recorrer libremente el espacio creado, también interactuar con las piezas
expuestas, tomandolas, moviéndolas, recorriéndolas tridimensionalmente y visualizando con
detalle su forma y tamafio.

DISENO DE NIVELES.

El recorrido comienza desde el centro de la estructura, mostrando el desarrollo de
la vida cotidiana de los Chinchorro a través de un recorrido helicoidal, siguiendo
una linea de coherencia con la estructura que contiene a la muestra.



DIAGRAMA DE FLUJO DEL SIMULADOR SITUACIONAL 3D.
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CONCEPTO

Se busca representar el modo de vida Chinchorro a través de elementos del entorno, como lo es la
estructura contenedora de los elementos a presentar que hace referencia a su fuente principal de
alimento, los productos marinos.

BOCETOS
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DISENO DE INFRAESTRUCTURA

Disefio 1: Este primer elemento a pesar de cumplir con el concepto que se busca representar, no
se muestra como una estructura unificada debido a cambios bruscos en cuanto a las formas y
texturas de los cuerpos que la conforman. Por otra parte no hay iluminacidn natural que logre
llegar a la zona interna de la estructura.







Disefio 2: En este disefio aun hay fallas en cuanto a la unificacién de los elementos que la
componen, por otra parte, esta estructura si se ve provista de iluminacion natural al interior
gracias a pequefias ventanas en la clspide de la estructura.




Disefio 3: Este disefio logra cumplir con los requerimientos que los anteriores no lograban,
permitiendo una buena llegada a la iluminacidn externa a la zona interna de la estructura, ademas
los elementos que la componen se muestran unificadas.







GRAFICA

La grafica es desarrollada en torno a una paleta de colores para mantener una linea y ademas
identificar el tipo de elementos al que pertenecen

ﬁa CHINCHORRO VIRTUAL @\@
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Pantalla de inicio



Panel informativo permanente

¢ QUIENES FUERON LOS CHINCHORRO?

CHINCHORRO

renovos H i i

Cazadores, pescadores y recolectores, los Chinchorro habitaron a lo

largo de la costa del desierto de Atacama, desde Ilo en Perd hasta el sur

de Iquique. Basaban su subsistencia en los recursos principalmente

marinos y costeros, elaborando especializadas herramientas gracias a

un profundo conocimiento de su ambiente y el aprovechamiento de
los recursos riberefios y del interior.

Su presencia se extiende desde el afio 7.600 antes del presente (AP)
hasta el 3.500 AP aproximadamente, manteniendo sus tradiciones de
tratamiento mortuorio a lo largo del tiempo.

Esta cultura no desaparece, sino que a partir del periodo formativo,

adopta nuevas e i ala

TERRITORIO CHINCHORRO

OCEANO PACIFICO

TRATAMIENTO MORTUORIO

La cultura Chinchorro ha sorprendido al mundo por su complejo ritual

funerario y por poseer las llamadas "momias mas antiguas del mundo™.

La practica mortuoria incluia |a momificacién de sus muertos con una

gran variedad de t i di do un gran i

anatémico y una compleja cosmovision en torno a la muerte que
contrasta con la simplicidad de su modo de vida.

Si bien ningan cuerpo es igual al otro, el tratamiente mortuario incluia
g Imente el i y el re-armado estructural del
esqueleto, el relleno de las cavidades con fibras vegetales o
sedimentos, la reposicién de la piel humana o su reemplazo por pieles
de animales y el uso de arcillas y pigmentos. Asemejandose el proceso

mas a la técnica de la taxidermia que a la momificacion artificial

propiamente tal.

:
b

Lo momificacidn es un praceso conservador del cadéver en el que, o través de ia deseca-
<cidn, se preservan los tefidos blandos; este proceso puede ser natural o artificial

[T —

ALIMENTACION DE LOS CHINCHORRO

Diversas especies sirvieron de alimentos para los Chinchorro,

privilegiando en su dieta los productos marinos (peces, pulpos,

crustaceos, mariscos) y la caza de mamiferos y aves marinas.

Ocasionalmente consumian cetaceos, chungungos, camélidos y
roedores (cuy).

Los que 1 eran r en los valles y
desembocaduras, destacando el algarrobo, chafiar, suculentas,
polen ,tallos y raices, entre otros.

Algunas de la evidencias del uso u consumo de estos productos se

conocen a través de as herramientas encontradas de esta cultura, tales

como, productos para la confeccion de anzuelos, arpones, chinguillo
(bolsa de recoleccion de mariscos) e incluso viviendas.

-
Guanaco Pelicana Lobo marine sudsmericane.
Lama guanicae Pelicanys thagus Otarua flovescens

il

Tortugs olivices
Lepidachelys olivacen

@B gy

Lapa Jelba Lenguado

Cochayuye
Durvitoea antartioa  Covia 5p

Trachurus murphyl

llustraciones Marce Puebla

LOCALIZACION DE LOS CHINCHORRO

Los asentamientos del pueblo Chincharra se encontraban a lo largo de

la costa desertica del Norte de Chile, existiendo mayores

concentraciones en el area de Arica junto con importantes
concentraciones en Camarones y la region de llo en Peri.

Las comunidades Chinchorro establecieron sus campamentos en torno

a quebradas, como la que podemos encontrar en Camarones. Estas son

zonas donde la costa desértica es sumamente drida, pero muy rica en
recursos marinos como peces, mariscos, lobos marinos y aves.

Ademas, las quebradas que llegan al mar, apartan no sélo con agua
dulce, sino con vegetales y arbustos comestibles tanto para los
humanos como para la fauna local.

- s

llustracién Marco Puebla




Panel informativo desplegable

PUNTA DE PROYECTIL

ESTOLICA

Esta puntas de proyectil se utilizaba en lanzas
arrojadizas. Se lanzaban por medio de un aparato
llamado estdlica en donde una parte servia para el
lanzamiento, mientras que la otra salia eyectada
hacia el blanco. Se utilizaban para cazar animales
como los guanacos. Pertenece al sitio Camarones 14,
el mds antiguo de la Cultura Chinchorro.

La estdlica o atlatl, es un propulsor de proyectiles, y
consiste en un madero o hueso provisto de un gancho
en uno de sus extremas, que es dande se encaja el
proyectil. Para efectuar el lanzamiento el individuo
debe sostener el proyectil y la estolica, para luego
realizar un movimiento hacia adelante con el brazo,
soltando el proyectil y conservando la estdlica.

CHOROMITYLUS CHORUS

ANZUELO DE CONCHA

En Chile el charomitylus chorus, tambien conocido
como choro zapato, se encuentra principalmente en
la octava y undécima region.

Este anzuelo fue elaborado a partir de la concha de
choromytilus, conacido como choro zapato, y
pertenece al sitio Camarones 14, de la Cultura
Chinchorro.

MOMIA INFANTE

Infante de 3 a 6 meses de edad al morir, fue
esqueletizado y luege reconstruido con relleno de
sedimento rojo en el tronco, vara estabilizadora
central, fibra vegetal en las extremidades, casquete
de arcilla blanca y mascara pintada de negro
{manganeso). La piel fue reubicada y pintada con
pigmento ocre (dxido de hierro), la vestimenta es un
taparrabo de cuerpo y una faja de hilados.

TIPOS DE MOMIFICACION

Tipologia de Maz Uhle

TIPO SENCILLO

Preservadas naturalmente que en Chile se puede
producir por la sequedad y salinidad del desierto de
Atacama

DE REPARACION COMPLICADA
Preservadas naturalmente que en Chile se puede

producir por la sequedad y salinidad del desierto de
Atacama

REVESTIDAS CON BARRO
Preservadas naturalmente que en Chile se puede

producir por la sequedad y salinidad del desierto de
Atacama
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