
EXPERIENCIAS DEL USO DE LA REALIDAD VIRTUAL Y 

AUMENTADA E INTERACCIÓN AVANZADA  EN LOS CAMPOS DE 

ARQUITECTURA, EDUCACIÓN E INFORMÁTICA. SOLUCIONES A  

LOS PROBLEMAS Y OPORTUNIDADES LOCALES. 

 

EXPERIENCES ABOUT AUGMENTED AND VIRTUAL REALITY 

AND ADVANCED INTERACTION IN THE FIELDS OF 

ACHITECTURE, EDUCATION AND COMPUTER SCIENCE. 

SOLUTIONS TO PROBLEMS AND LOCAL OPPORTUNITIES. 

 

Diana Calatayud Ruiz de Zuazu, Alfredo Pina Calafi, Benoit Bossavit 

Universidad Pública de Navarra, Pamplona, España 

{diana.calatayud , pina, benoit.bossavit}@unavarra.es 

Marcelo Payssé, Fernando García Amén 

Universidad de la república, Montevideo, Uruguay 

{efe,paysse}@farq.edu.uy 

 

 

 

RESUMEN 

En el marco del Proyecto Alfa Gaviota se han llevado a cabo una serie de 
experiencias  encaminadas a aportar soluciones “lowcost” con el uso de estas 
tecnologías en los campos de la Arquitectura, Educación e Informática. Con ello 
se pretende, por un lado, la transferencia del conocimiento de sus logros desde 
las universidades involucradas hacia sus sociedades locales. Por otro lado, el 
objetivo se orienta a conseguir una institucionalización educativa de las 
experiencias, y que sus resultados puedan ser utilizados bajo diferentes formatos 
de enseñanza-aprendizaje en el ámbito de la Educación Superior. En este trabajo 
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se presentan los logros obtenidos mediante el estudio de algunos casos 
concretos. 

 

Palabras clave: Realidad Aumentada, Realidad Virtua l, Transferencia de 
conocimiento. 

 

ABSTRACT 

In the Alpha Gaviota´s framework it has been preformed a series of experiences 
aimed to give low cost solutions with the use of these technologies in the fields of 
Architecture, Education and Computer Science. On one hand the goal is the 
knowdledge transfer of these achievments from involved universities to their local 
societies. On the other hand, the goal is focus on reachig an educational 
instituzionalisation of all these experiences in order to use their results under 
different teaching-learning formats in the Higher Education world. In this work it´s 
shown the results from the study of two concrete cases. 

 

Key words: Augmented Reality, Virtual Reality, Know dledge transfer. 
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1.QUIENES SOMOS 

 

El equipo del proyecto GAVIOTA viene trabajando como red académica desde 
2001 (redes ALFA T-GAME y T-GAME L3), con socios UE (Portugal, España y 
Alemania) y de LAM (Argentina, Uruguay, Brasil) de UE, integrando en este último 
a otras 4 universidades de Bolivia, Brasil, Chile y Honduras1. Sumamos así doce 
socios en total de tres países europeos y cinco latinoamericanos. 

 

1.1 Presentación del proyecto  

 

La acción de este proyecto está inmersa dentro del Programa ALFA III (última 
fase) de la Comisión europea cuyo ámbito de trabajo es la cooperación en 
educación superior con Latinoamérica, y cuya vocación es la de seguir 
contribuyendo al desarrollo económico y social de las regiones.  

El equipo de trabajo en esta última fase nos ha permitido “avanzar en el territorio 
latinoamericano” para que esta acción y los logros previos puedan extenderse a 
lo largo del territorio. Para ello tenemos un equipo en el que integramos diferentes 
tipos de regiones (desde el atlántico hasta el pacífico, desde Centroamérica hasta 
el sur del continente, desde zonas rurales hasta zonas urbanas), con diferentes 
modelos de educación (IES privados, públicos, de gran tamaño, de menor 
tamaño, más antiguos, más recientes) y diferentes realidades regionales tanto 
entre países como entre regiones de un mismo país (véase las diferencias entre 
Honduras y Bolivia, y Argentina o Uruguay, o las diferencias en un mismo socio 
como son en Brasil o en Argentina, grandes urbes versus zonas rurales). 

                                                           
1Univ. Pública de Navarra, ES-2010-CRC-1805791155, España. 
Universidad de Zaragoza, ES-2007-DOO-2711220663, España. 
Univ. of Applied Sciences of Wuerzburg, DE-2008-BDN-2305236781, Alemania. 
Instituto Politécnico do Porto, PT-2010-DUJ-1505768894, Portugal. 
Univ. de Belgrano, AR-2010-ENX-1204461733, Argentina. 
Univ. Nacional de San Luis, AR-2008-CWV-1305191252, Argentina. 
Univ. Privada de Sta. Cruz de la Sierra, BO-2008-FOJ-1905211288, Bolivia. 
Univ. Federal de Pelotas, POR DEFINIR, Brasil. 
Univ. do Vale do Rio dos Sinos, BR-2008-EOG-2905259126, Brasil. 
Univ. del BíoBío, CL-2007-DOP-2711224324 , Chile. 
Univ. Tecnológica de Honduras, HN-2010-DVV-2204565293, Honduras. 
Univ. de la República, UY-2007-DUQ-2711446324, Uruguay. 
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 Figura 1 El equipo Alfa Gaviota al comienzo del pr oyecto (2011) 

Por otro lado, la globalización sabemos que ha generado una multitud de debates 
sobre la cuestión del desarrollo, algo que tratamos de tener en cuenta a la hora 
de trabajar con las distintas realidades no sólo latinoamericanas sino también 
europeas. Ello nos ha obligado a replantearnos nuestra propia estrategia frente a 
las distintas experiencias a corto y medio plazo. Como sabemos, los llamados 
"procesos de desarrollo" son cada vez más heterogéneos. Desindustrialización, 
pobreza e inmigración causan el surgimiento de lugares del antiguamente 
llamado “Sur” en medio de las áreas urbanas del “Norte”, mientras que en muchos 
de los llamados países en desarrollo, las clases sociales más prósperas trabajan 
en sus “islas” de desarrollo, protegidas desde sus condominios de los sectores 
más desfavorecidos. Por eso, en el objeto de nuestra acción tenemos presente 
que palabras como “norte” o "sur” se emplean comúnmente en un sentido 
metafórico. Lo que en una época anterior llamaríamos "norte" o "sur" se penetran 
mutuamente, y lo que tratamos de ver es cómo superar sus contradicciones 
internas desde nuestras acciones de cooperación y como es lógico dentro del 
orden de magnitud en el que se mueve nuestro proyecto. 
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Figura 2 Palabras como “norte” o "sur” se emplean c omúnmente en un 
sentido metafórico 

 

2. NUESTRO TRABAJO 

 

El campo de trabajo ha sido y es Educación, Arquitectura e Informática . 
Hemos combinado áreas más técnicas de representación digital, mutimedia y 
gráficos con áreas más metodológicas como educación a distancia en el ámbito 
de la formación permanente o LifeLongLearning (LLL). 

Con el proyecto Alfa Gaviota se han incorporado las TIC en las nuevas 
modalidades de enseñanza para implementar en los diferentes planes de estudio 
de las IES. Por otro lado, con la incorporación de equipamiento de última 
generación hemos tenido la oportunidad de llevar a cabo una serie de trabajos 
con los que se han contrastado experiencias en diversas temáticas y puesto en 
marcha actividades de inclusión social. 

Todo esto nos ha permitido la creación de una serie de módulos formativos, 
concretamente en el campo de la visualización científica y en el uso de interfaces 
de usuario avanzados, que hacen uso de la Realidad Virtual2 y de la Realidad 
Aumentada3 o Mezclada (Virtual Reality and AugmentedReality). Módulos 

                                                           
2Realidad virtual (RV) es un sistema tecnológico, basado en el empleo de ordenadores y otros dispositivos, cuyo fin es 
producir una apariencia de realidad que permita al usuario tener la sensación de estar presente en ella. 
3 La realidad aumentada  (RA) es el término que se usa para definir una visión directa o indirecta de un entorno físico del 
mundo real, cuyos elementos se combinan con elementos virtuales para la creación de una realidad mixta a tiempo real. 
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formativos que se han materializado en diferentes formatos; desde nuestras aulas 
de forma presencial en los diferentes workshops que ha celebrado el consorcio en 
estos tres años, hasta la puesta a disposición de cualquier usuario interesado en 
una plataforma virtual MOOC (del acrónimo inglés massive open online course). 
La red ha producido igualmente un libro impreso (Pina et al 2014) y su 
equivalente electrónico (que se puede descargar del portal Web del proyecto). 

 

 

Figura 3 Cursos alojados de la Red Gaviota en la Pl ataforma Aprentica 

Los contenidos adecuados para este tipo de formación nos han llevado a formular 
por tanto el desarrollo de aplicaciones de Realidad Virtual, Realidad Aumentada y 
de Interacción avanzada ad hoc para este proyecto. Hemos tratadode desarrollar 
aplicaciones relevantes adaptadas para cada socio con el fin de que cumplan un 
doble papel: 
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El primero, y como consecuencia de lo que venimos diciendo, es que sirven para 
formar a otras personas en el diseño, desarrollo y utilización de este tipo de 
tecnologías. 

El segundo, y muy importante en el marco de esta acción, es que las aplicaciones 
desarrolladas deben “sintonizar” con los intereses territoriales/regionales. Hemos 
tratado de que estas aplicaciones sean una solución (o al menos, en algunos 
casos, se ha iniciado una andadura de posibles soluciones) a problemas y 
oportunidades locales que tienen que ver con necesidades empresariales 
(promover nuevos empleos, propiciar innovación, gestionar la resolución 
conflictos) y sociales (buscar que sectores desfavorecidos de la población puedan 
acceder a este tipo de soluciones tecnológicas, de inclusión social, 
involucramiento de la sociedad organizada, desarrollo local). Cabe mencionar 
igualmente que se trabaja en al menos 3 idiomas en la presente acción, español, 
portugués e inglés. 

 

Figura 4 Transcripción de accesibilidad urbana a tr avés de las nuevas 
tecnologías. 

 

3. JUSTIFICACION DE NUESTRO PROYECTO 

 

Las bases conceptuales en las que se apoyan tanto la Realidad Virtual (RV) como 
la Realidad Aumentada (RA) pertenecen fundamentalmente a los ámbitos 
científico-tecnológicos de la Informática Gráfica y de la Interacción Persona 
Ordenador. Su campo de aplicabilidad es enorme y completamente 
multidisciplinar. Las posibilidades de uso pueden ir desde los juegos interactivos 
al mundo de la medicina, pasando por la arquitectura, la educación, la química y 
cualquier tipo de actividad humana en la que la percepción visual, auditiva, táctil y 
la interactividad en tiempo real sean útiles. 
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Ahora bien, aunque en América del Norte, en Japón y en Europa existe una gran 
actividad científica e industrial basada en el uso de la RV o de la RA, es verdad 
que no es así en el mundo latinoamericano. Hay un gran déficit de formación y las 
actividades de investigación, desarrollo e innovación asociada son en su gran 
mayoría testimoniales. 

Por lo tanto en esta acción se ha tratado de llevar a cabo a lo largo de sus tres 
años de duración y con vocación de su continuidad sostenible en el medio plazo:  
la consolidación de una red de Instituciones de Educación Superior (IES), que ya 
viene trabajando como tal desde hace varios años, la ampliación de esta red a 
nivel latinoamericano, el diseño de módulos formativos reglados para IES y en 
otros formatos de enseñanza aprendizaje en tecnologías avanzadas de 
visualización e interacción con RV y RA, desarrollando contenidos, relacionando 
aplicaciones necesarias y territorio y buscando las relaciones institucionales, 
sociales y empresariales propicias para poder generar una masa crítica suficiente 
que posibilite la instalación de una base común de desarrollo a futuro (tanto 
académico como socio-laboral). 

La posibilidad de ofrecer de manera flexible esta formación utilizando educación a 
distancia, semi-presencialidad y presencialidad en módulos concretos hace que 
los estudiantes potenciales puedan ser otros en régimen de formación continua o 
LifeLongLearning (de empresas, escuelas técnicas de educación secundaria, de 
otras universidades, etc.). 

En el ámbito socio-laboral existen diferentes colectivos y/o asociaciones que se 
benefician de esta acción. Por un lado están aquellos colectivos directamente 
implicados en las aplicaciones a desarrollar. Por otro lado están todas aquellas 
asociaciones e instituciones relacionadas con el mundo del trabajo, de la 
innovación y de la búsqueda de nuevos nichos de trabajo. 

Indirectamente, y entendiendo esta acción como una contribución a la 
construcción del espacio iberoamericano de educación, todos los estudiantes 
latinoamericanos son potenciales beneficiarios ya que una de las preocupaciones 
del proyecto es que sea replicable y sostenible a futuro. 

Si bien es verdad que bajo el marco teórico de una visión actualizada de la 
cooperación al desarrollo, consideramos  que otras personas y/ o agentes 
sociales de los diferentes sectores,no necesariamente ubicados en esta región, 
pueden ser incluidos igualmente entre los beneficiarios de este proyecto. 

La vocación de este consorcio en definitiva es que estos laboratorios, los módulos 
formativos y el know-how generado y compartido supongan un grado de bienestar 
para los territorios en los que se enmarca la acción. Si se utilizan adecuadamente, 
podrá suponer una oferta de calidad formativa para las IES, una oportunidad de 
uso razonable de tecnología para colectivos/asociaciones que pueden demandar 
soluciones utilizando tecnología de última generación y para empresas e 
instituciones de promoción del empleo y nuevas posibilidades de negocio. 



8 

 

 

4. ENTORNO DEL PROYECTO 

 

El proyecto GAVIOTA se enmarca en el programa marco europeo ALFA III que 
desde su origen definió sus líneas de actuación en torno a:  

Contribuir a la creación de un Área Común de Educación Superior, y en concreto 
las acciones implican a los ejes Latinoamérica-Latinoamerica y Latinoamérica-UE. 

 

4.1Sectores o temas (cohesión social) 

 

a. Acceso y permanencia de los estratos menos favorecidos de la 
sociedad a las IES. 

i. Difusión de las TICs en áreas con un Índice de Desarrollo 
Humano bajo. 

b. Vínculos con el Mercado laboral y el mundo empresarial y 
público 

i. Sensibilización de los actores académicos, sociales y 
empresariales con respecto a la existencia de las 
herramientas de RV y RA en el caso de nuestro proyecto. 

ii. Creación de vínculos con el mercado laboral y el mundo 
empresarial y público. 

iii. Poder transferir resultados de Investigación y su 
aplicación a la empresa y al sector público 

iv.  

4.2 Modernización y reciclado del conocimiento del prof esorado y por lo 
tanto mejora en los sistemas de Educación Superior . 

 

4.3 Desarrollo de recursos humanos cualificados en la r egión 
latinoamericana .  

 

Los profesores formados transmiten los conocimientos a los estudiantes y se 
actualiza por este y otros cauces (formación universitaria no incluida en planes de 
estudio abierta a otros públicos) el personal especializado de empresas e 
instituciones. 

 

4.4 Apoyo a las IES para avanzar en la creación de una zona común de 
Educación Superior en AL y sus conexiones con la UE . 
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4.5 Promoción del establecimiento y la cooperación entr e redes y relaciones 
duraderas entre las IES de ambas regiones (Latinoam ericana y Europea)  

. 

4.6 Manejo de problemáticas de alto impacto social y am biental  

 

5. NUESTROS MEDIOS Y RESULTADOS 

 

5.1 Laboratorios  

Durante el primer año del Proyecto GAVIOTA (2011) se pusieron en marcha ocho 
laboratorios de alta tecnología para las ocho universidades en los 6 países 
latinoamericanos, tal como estaba previsto en el proyecto original. En la mayoría 
de los casos se trata de dispositivos que permiten actividades de realidad 
aumentada (UFPEL-UNISINOS-UPSA), fabricación digital (UB-UPSA-UDELAR), 
interacción avanzada (UNSL-UTH) y registro de la forma (UDELAR). 

Se optó por complementar parcialmente las capacidades de los cuatro socios 
europeos, a los efectos de poder dialogar fluidamente con las tecnologías 
instaladas en Latinoamérica. 

 

Figura 5 Laboratorio de fabricación de Udelar, Mont evideo, Uruguay.  

 

5.2 Aplicaciones  
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Se han desarrollado doce aplicaciones en el ámbito de informática-arquitectura-
interacción. Estas aplicaciones fueron presentadas en los seisworkshops 
realizados (Buenos Aires, Santa Cruz, Concepción y Pelotas-Porto Alegre, San 
Pedro Sula, Montevideo) y generaron a su vez una serie de publicaciones 
descritas en la página web del proyecto. 

Las aplicaciones son muy variadas y todas tienen vinculación con el desarrollo 
local y la atención de sectores vulnerables o desfavorecidos. 

Es así que se abordan temas como el apoyo a la enseñanza de personas con 
capacidades no típicas (UPNA-FHWS), nuevas posibilidades de la web semántica 
(UNIZAR), aportes a la enseñanza técnica (IPP-UB-UPSA), prevención de 
accidentes de tránsito (UNSL-UBíoBío), procesos industriales a distancia (UTH), 
computación ubicua para el turismo y el patrimonio (UFPEL, UNISINOS, 
UDELAR). 

 

Figura 6 Aplicaciones con videos explicativos en el  portal Web del proyecto 

 

 

 

5.3 Módulos Formativos  
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En cada uno de los seis workshops realizados que se ofrecieron módulos 
formativos, a razón de una hora por socio, que posibilitaron la generación de 
conocimiento sobre las aplicaciones realizadas, aportando sustento teórico y 
replicabilidad tanto a los miembros de nuestra red académica como a la 
comunidad universitaria y empresas de cada país anfitrión. 

 

5.4 Cursos (grado y postgrado)y MOOCs  

Los socios han utilizado el conocimiento generado en las aplicaciones y en los 
módulos formativos para proponer cursos de grado y posgrado dentro de sus 
universidades. 

También se ofrecen cursos no presenciales a alguna de las plataformas 
existentes en la la plataforma APRENTICA. 

 

5.5 Portal Web y otros 

 

El consorcio ALFA Gaviota ha implementado un portal web que presenta el 
proyecto, sus actividades y resultados en: 

http://alfagaviota.info/index.php/ 

Asimismo se ha abierto un perfil en la redes sociales como forma de difundir los 
avances a la interna de las comunidades académicas: 

https://www.facebook.com/alfagaviota 

También se ofrece un sitio para visualización de distintos videos referidos a las 
aplicaciones: 

http://www.youtube.com/user/alfagaviota?feature=guide 

En Anexo IV se pueden apreciar los brochures realizados para cada workshop. 

Por último se puede consultar la presentación institucional del consorcio en: 

http://prezi.com/7k3kvmpllpr7/alfa-gaviota/ 

 

5.6 Convenios 

 

Las actividades de investigación y desarrollo, junto con las aplicaciones y 
utilización del equipamiento, han sido orientadas a los objetivos planteados en el 
marco de convenios o acuerdos realizados con diversas instituciones. 

Es así que se transitó por convenios con el sector educativo interno o externo a 
las universidades (IPP-UPNA-UPSA), ONGs relacionadas con temáticas de 
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inclusión social (UB), oficinas del sector público (UdelaR-UNISINOS-UPSA), 
instituciones del sector museístico (UdelaR), etc. 

Las instituciones y demás organismos públicos o privados involucrados en los 
convenios son invitados a participar en los workshops, tanto en las actividades de 
presentación de avances, como en el formato feria de aplicaciones. 

 

6. EXPERIENCIAS SIGNIFICATIVAS DE USO DE ESTAS 
TECNOLOGÍAS PARA SOLUCIONES A LOS PROBLEMAS Y 
OPORTUNIDADES LOCALES 

 

6.1 Caso 1 

 

En la Universidad Pública de Navarra (Pamplona) se han desarrollado al amparo 
del proyecto GAVIOTA diferentes aplicaciones con dispositivos de bajo coste de 
realidad virtual e interacción avanzada que han generado experiencias muy 
interesantes dentrodel mundo de la educación tanto para alumnado de educación 
infantil y primaria como para niñas y niños con necesidades específicas (Bossavit 
y Pina 2013)(Bossavit et al 2013)(Ostiz et al 2013). 

En concreto,parte del software desarrollado ha sido utilizado por alumnado de 
desarrollo no típico como un método de entrenamiento que les ayuda a mejorar 
su conocimiento del mundo exterior y a mejorar, en su relación con él, la 
coordinación de sus movimientos corporales. De este modo las aplicaciones 
desarrolladas están pensadas como un medio para aprender a realizar tareas 
cotidianas (escolares o domésticas) que van desde pintar un cuadro, hasta 
aprender a lavarse los dientes, ponerse las gafas, o meter sus materiales 
escolares en la mochila. 

 

Marcadores de las aplicaciones 

 

La aplicación que se está probando de forma experimental en el colegio público 
de educación especial Andrés Muñoz de Pamplona, se centra en que niñas y 
niños -con diferentes diagnósticos de discapacidad intelectual o motora-vivan la 
experiencia artística de pintar en una pantalla utilizando sus brazos como si 
fueran los pinceles y viendo sus obras proyectadas en una pantalla o pared 
blanca.  

 

 

 

 

Aprender rutinas con las nuevas tecnologías. 
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También han podido experimentar con este sistemalas rutinas mencionadas, 
como por ejemplo la de lavarse los dientes; que lo realizan a travésde un 
marcador (un objeto real , en este caso un cepillo de dienteshecho de cartón). A 
travésdel dispositivode la Kinect (un sensorde videojuegos de la marca comercial 
Xbox muy accesible por su bajo coste y disponible en cualquier tienda de 
videojuegos) que recoge la señal enviada por el movimiento corporal y proyecta 
en la pantalla la imagen virtual de unos dientes que se van blanqueando a medida 
que los movimientos que la niña o el niño hace con el marcador acompañan la 
acción. 

 

 
Figura 7 Los marcadores 
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Componer puzzles, o identificar los distintos instrumentos musicales, componer 
música pintando son otras de las aplicaciones desarrolladas en el marco del 
proyecto.  

 
Figura 8 Software musical desarrollado en Gaviota 

 
Figura 9 La Kinect utilizada como dispositivo de la s aplicaciones 
desarrolladas 

 

Todas ellas tienen como elemento común la utilización del dispositivo de la 
Kinect. El sensor reconoce el esqueleto humano y proyecta su imagen en una 
pantalla en la que puede interactuar con elementos de realidad virtual (menú de 
colores con los que pintar) en el caso de la aplicación mediante la cual las manos 
de las niñas y niños se convierten en el ratón de ordenador. 
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Estas aplicaciones han contado con la financiación del proyecto GAVIOTA y con 
un equipo multidisciplinar formado por investigadores de la UPna, con Alfredo 
Pina como responsable de la investigación, y profesionales y técnicos del colegio 
Andrés Muñoz y representantes de la Asociación ANFAS (asociación para 
personas con discapacidad intelectual). 

 

Como parte de estos trabajos y para seguir con el desarrollo de su base teórica 
de aplicación del lenguaje formal de la informática en el ámbito de la educación 
se ha iniciado desarrollo de una tesis doctoral que está realizando Benoit Bossavit 
con Alfredo Pina como director.  

 

6.2 Caso 2 

  
En Uruguay, una plaza renace gracias al proyecto ALFA Gaviota.La puesta en 
valor, como parte del patrimonio nacional, del edificio histórico de la Plaza de 
Toros, en la Ciudad de Colonia del Sacramento, es uno de los objetivosque el 
equipo de ALFA Gaviota en Uruguay se ha propuesto lograr a través del 
desarrollo de aplicaciones de Realidad Virtual y Aumentada. 

 
 
Figura 10 Actividad de sensibilización social del p royecto 
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Esta puesta en valor del edificio histórico en San Carlos se ha pensado dentro de 
un proyecto de mayor alcance para el desarrollo social de la zona. Se pretende 
potenciar con esta acción el desarrollo local del turismo y revitalizar el comercio y 
la economía locales (Payssé et al 2012)(Payssé y Montemuiño 2011). 
 
Gracias al uso de una aplicación con RA (realidad aumentada) se puede 
“recuperar” el edificio y verlo, incluso pasear “virtualmente” por él, tal como se 
concibió en 1912, año de su construcción. La plaza de Toros del Real San Carlos 
es considerada una de las obras insignes, por su estilo y dimensiones, de la 
arquitectura española más representativa de estas caracterísiticas que quedó en 
el continente latinoamericano. 
 
La investigación llevada a cabo por un equipo de investigación de la Facultad de 
arquitectura de la Universidad de la República en Montevideo con Marcelo 
Payssé, como responsable, y Fernando García Amen, en la parte de desarrollo y 
visibilidad, forma parte del marco del Proyecto Gaviota y ha contado con parte de 
su financiación para llevar a cabo esta serie de acciones. 
 
Esta aplicación de RA disponible en tabletas donde el “visitante” de esta plaza 
puede ver las estructuras desaparecidas del edificio en su estado original. Si 
dirige la tableta a la imagen real del edificio en el emplazamiento de Colonia el 
usuario puede recrear visualmente las estructuras dibujadas de la plaza como 
una realidad superpuesta al edificio real.  
 

 
Figura 11 Uso de la tableta para la aplicación desarrollada e n Uruguay 
 
Esta obra de la plaza de toros del Real de San Carlos es la única que se 
conserva en Uruguay, y por eso el equipo investigador considera que puede ser 
de interés público. En la última década el edificio tuvo que cerrarse al público por 
el estado de deterioro en que se encuentra en la actualidad. Su estado hoy en día 
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es el resultadodel daño causado por un siglo de inactividad y su falta de 
mantenimiento en las últimas décadas. Con esta acción se pretende llamar la 
atención de los responsables públicos para que se pueda definir junto con los 
expertos una estrategia encaminada a su rehabilitación, e integración en el 
patrimonio arquitectónico vivo de Uruguay. 
 
Gracias a esta aplicación de RA la gente puede ver e interactuar con el edificio y 
sus funciones. Las funciones desaparecidas y las que pueden llegar a ser. 
Generar así una opinión pública favorable a su reconstrucción y a la sazón, a la 
revitalización de área urbana en el que esta obra se encuentra. Si el público 
empieza otra vez a interesarse, y a valorar este lugar, habrá un interés público por 
invertir en su rehabilitación completa. 
 
Con esta aplicación de RA se han creado un registro de las estructuras 
preexistentes que de hecho sirven como punto de partida para futuras 
intervenciones, cara a las obras que se puedan emprender para la rehabilitación 
del edificio. Con este proyecto local de Uruguay el equipo gaviota pensamos que 
se crea además un clima favorable necesario para potenciar la actividad turística 
de la ciudad de Colonia. 
 
Este ha sido el propósito principal del equipo de investigación uruguayo en el 
desarrollo de esta aplicación RA: el logro de la integración del edificio y su 
entorno en el circuito turístico y cultural de la región. Convertir el edificio de la 
plaza de toros del Real de San Carlos en un atractivo turístico, puede ser el 
desencadenante de que los responsables públicos tomen conciencia de lo 
favorable que puede ser su rehabilitación para la población de Colonia. 
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