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RESUMEN

La educacion es clave para mejorar la situacion de los ecosistemas a nivel mundial. Apangora
es una proyeccion interactiva didactica inspirada por los ecosistemas marinos ecuatorianos
que busca generar un sentimiento de empatia en el publico para aumentar su conciencia
ambiental. El proyecto presenta una experiencia inmersiva que permite al espectador explorar
e interactuar con distintos ecosistemas (manglar, fondo marino, mar profundo y corales)
mientras aprende acerca de los mismos. La interaccion entre espacio y usuario se da
mediante la captura de movimiento con tecnologia Kinect y el software Unity. El usuario
debe que realizar movimientos especificos para cumplir con un total de 5 minijuegos. Se
presenta una narrativa en la que se invita a explorar el mar con la finalidad de encontrar un
cangrejo como requisito para liberar a un grupo de animales cautivos en redes de pesca

perdidas en el agua.

Palabras clave: captura de movimiento, Kinect, Unity, instalacion artistica, proyeccion

interactiva, conservacion, ecosistemas marinos, experiencia inmersiva



ABSTRACT

Education is key for the improvement of the situation of ecosystems worldwide. Apangora is
an educational interactive projection inspired by Ecuadorian marine ecosystems. This project
aims to generate a feeling of empathy in the audience to increase their environmental
awareness. This immersive experience allows viewers to explore and interact with different
ecosystems (mangroves, seabed, deep sea, and corals) while learning about them. The
interaction between user and space occurs through motion capture achieved with the use of
Kinect technology and Unity. Users must perform specific movements to complete a total of 5
mini-games. A narrative is presented in which the spectator must explore the sea with the
mission of finding a crab in the deep sea as a requirement to release a group of animals trapped

in fishing nets that got lost in the water.

Key words: motion capture, Kinect, Unity, artistic installation, interactive projection,

conservation, marine ecosystems, immersive experience
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INTRODUCCION

Apangora es una instalacion interactiva enfocada en los ecosistemas marinos
ecuatorianos que funciona como una pieza didéctica y artistica. El objetivo principal de la obra
es la concientizacion del publico acerca de la situacion de contaminacion y deterioro de los
ecosistemas marinos. El proyecto final explora el manglar y otros ecosistemas marinos como
corales, fondo marino y mar profundo, ofreciéndole al espectador la oportunidad de explorar
una gran variedad de espacios y aprender acerca de los mismos. La instalacion esta pensada
para su exposicion en el Yaku Parque Museo del Agua, como parte de una serie de obras
enfocadas en los océanos, coordinada por Paul Rosero (profesor de la Universidad San
Francisco de Quito).

La investigacion realizada de los ecosistemas marinos, fauna, flora y caracteristicas se
reflejan en el espacio creado para la experiencia. Este registro de los ecosistemas sirve como

una pieza informativa para el publico.

Se usa de la captura de movimiento como medio de interaccion entre la experiencia y
el espectador. La tecnologia utilizada y el enfoque artistico del proyecto son innovadores dentro

de la Universidad y la tematica es relevante dentro del pais y a nivel global.

El presente escrito detalla el proceso de investigacion y desarrollo del proyecto hasta

su presentacion en QGaleria.
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DESARROLLO DEL TEMA

Antecedentes

Instalaciones artisticas

Una instalacion artistica es una de las muchas manifestaciones del arte
contemporaneo. Se muestran en el espacio en forma de exhibicion y suelen estar basadas en
objetos interactivos. Una instalacion artistica tiene un fuerte componente conceptual y se
trabaja en la ejecucion de este concepto junto al curador encargado y su trabajo museografico
para lograr una exhibicion que transmita las sensibilidades del artista. En este proyecto el
trabajo museografico y curatorial se realiz6 junto a Paul Rosero y el equipo del Yaku Parque

Museo del Agua'.

las instalaciones artisticas no solo son el montaje y ordenamiento de objetos o seres
encontrados producidos o intervenidos en un espacio o ambiente; las instalaciones
tienen sentido en las ideas fundamentadas que concibe y presenta el artista en su obra

fisica o intangible y lo que estas provocan en la interaccion con el espectador

(Artiga, 2018). Una instalacion artistica busca estimular los sentidos de las personas que la
experimentan y al igual que otras obras de arte; esta debe sembrar una idea que invite a la

reflexion. En este caso una reflexion de caracter medioambiental.

Ecosistemas marinos

El océano es un espacio que atrae interés por su inmensidad, misterios, fauna y flora.
Seglin datos cientificos, “Mas del 70% de la superficie del planeta Tierra esta cubierta por el
océano que es donde se acumula la mayor biodiversidad” (DelaSala, citado en Navarrete-

Mier y Carrillo, 2018, p. 42). Esto hace que el océano sea interesante en cuanto a desarrollo

!'Yaku Parque Museo del Agua: Museo contemporaneo cuyas exhibiciones se focalizan en la importacincia
cientifica y social del agua
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de material visual, sonoro e interactivo inspirado en el mismo. Proyectos como Abzu de
Journey, I sea you de Alexandra Tamayo, Gakaxy Harayaku 'y Sketch Ocean de Team Lab
muestran las posibilidades graficas e interactivas de utilizar los océanos como base de
inspiracion al momento de desarrollar instalaciones interactivas.

El océano es también un espacio con problemas que atraen el interés del publico. La
presencia de plasticos en el mar es uno de los problemas que mas miradas ha atraido por parte
de la sociedad “se ha generado mucho interés y acciones de respuesta a nivel de la
comunidad en general como lo sucede con la contaminacién por plasticos y sus derivados”
(Navarrete-Mier y Castillo, 2020, p. 42). Incluso con las campafias actuales de conservacion,
estas zonas siguen situacion de deterioro. Si bien el publico tiene un conocimiento general del

contexto, no todos empatizan o no saben cémo ayudar en esta situacion.

Justificacion

Tematica

Las problematicas ecoldgicas actuales demandan acciones inmediatas para la
remediacion del deterioro de todo tipo de ecosistemas a nivel mundial. En Ecuador tenemos
cuatro regiones; costa, sierra, amazonia e insular. Estas presentan multiples dificultades
socio-ambientales como contaminacion, falta de infraestructuras adecuadas, malas practicas
en procesos de extraccion de recursos, entre otros. Abordar todas estas problematicas en un
solo proyecto es imposible. Si bien las situaciones antes mencionadas son alarmantes y
necesitan atencion y soluciones urgentemente, se decidio enfocar el proyecto en la region
costa por los antecedentes mencionados y porque los integrantes de esta tesis, si bien
crecieron en la region sierra, tienen ascendencia costefia. Esta relacion familiar gener6 una

necesidad personal por explorar, investigar y hacer homenaje a la costa.
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Formato

Existen cientos de maneras de transmitir un mismo mensaje. Se tom¢ la decision de
realizar una instalacion interactiva porque esta permitia desarrollar una sensacion de
inmersion profunda en el publico. El proyecto esta pensado para su exposicion en espacios
museograficos, dandole a la misma un contexto espacial imponente, artistico y didactico.

Las herramientas utilizadas fueron, en cuanto al software, Unif?, TouchDesigner?,
Blender?*, Photoshop, Illustrator, Audition, BeepBox>, Kinect SDK °y. en cuanto a hardware,

hidrofonos, micréfonos, proyector, computador y Kinect 3607,

El utilizar mini-juegos como modo de ensefianza permite una mejor conexion con un
publico joven “we choose to use games for learning to reach a new generation of learners
with a medium they are used to interact with from their childhood.” (Pivec, 2007. p.389).
Encontramos que los gestos y movimiento corporal, ademas de ser primordiales para la
sensacion de inmersion, son acciones que estimulan el aprendizaje “Kinesthetic learners
constitute 15% of student population, and they learn better when they touch or are physically
involved in what they are studying.” (Hui-Mei, 2011, p.366).

Se eligid el uso de la captura de movimiento y la proyeccion por encima del desarrollo
en realidad virtual por una busqueda de eliminar las barreras que el hardware que representa
el uso de equipos como “Oculus Quest”. Estas barreras incluyen: la curva de aprendizaje que
representa utilizar los controles de los cascos de realidad virtual en el publico ecuatoriano

poco acostumbrado a los mismos, la presencia de un hardware visible y tangible que limita la

2 Unity: Motor de desarrollo de videojuegos

* TouchDesigner: plataforma de desarrollo en tiempo real para la programacion de entornos generativos en 3D y
2D, video mapping, entornos inmersivos, entre otros

4 Blender: software de modelado 3D

5 BeepBox: Aplicacion web de composicion musical (similar a un MIDI)

¢ Kinect SDK: Software Developer Toolkit de Kinect, plataforma para el desarrollo con Kinect

7 Kinect: Sensor de movimiento desarrollado por Microsoft



13

sensacion de inmersion en el espectador y la presencia de mareos y malestar en ciertos

usuarios al utilizar las gafas de realidad virtual.

Objetivos

La concientizacion acerca de la situacion de los ecosistemas marinos es el objetivo
principal de este proyecto. Dado a que Apangora esta pensado para su exposicion en Yaku
Parque Museo del Agua, cuyas instalaciones se encuentran en la ciudad de Quito, el proyecto
estd enfocado a los asistentes de este espacio, por ende, se busca educar a personas
ecuatorianas de la sierra. La instalacion busca cultivar empatia en sus asistentes a través del
uso de una narrativa simple, personajes agradables y un espacio inmersivo que genera un
sentimiento de apropiacion.

Investigacion

En un principio, el proyecto se enfocé en el ecosistema del manglar y sus problemas

como la tala de arboles, la proliferacion de camaroneras y la contaminacion de estos espacios

por actividades humanas.

Se ejecutaron entrevistas a bidlogos, ecologistas y camaroneras para conocer mas a
fondo las problemadticas ambientales que se abordarian con Apangora. Durante estas
entrevistas se mencionaron otros ecosistemas como los arrecifes de coral que despertaron la
atencion por abarcar ecosistemas mas alla de los manglares. Se realizé una recopilacion de
datos que funcionarian como base para el proyecto. Informacién como la exactitud en cuando
a fauna y flora de los ecosistemas representados se obtuvo de entrevistas con bidlogos y
ecologistas como Pieter Van Hoff (profesor de la Universidad San Francisco de Quito) y
David Torres (biodlogo). El guion final para esta experiencia estd ain en revision por parte de
bidlogos contactados por Yaku Museo del Agua al momento de la escritura de este

documento.
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Para elevar la sensacion de inmersion del proyecto se realizé un viaje a la provincia de
Manabi, en el humedal “La Segua” en la que se busco analizar las sensaciones, texturas y
sonidos presentes en el lugar. Se tomo un recorrido guiado en la reserva, se capturaron
fotografias y se realizaron entrevistas a las guias para conocer mas profundamente los

pensamientos de las personas que habitan junto a estos ecosistemas.

Se ahond¢ en la investigacion acerca de la presencia de plasticos en el océano,
haciendo énfasis en los problemas de esta contaminacion en el Ecuador. Se encontraron datos
como “la presencia de (...) fibras de pléstico en el contenido estomacal del chame” (Isea
Leon, et al, 2020, p.365). Apangora se focaliza en este problema central que es de facil

comprension para un publico de cualquier edad.

También, se realizo una encuesta al publico general para evaluar su interés en un
proyecto interactivo focalizado en los ecosistemas marinos Los resultados mostraron que el

publico estaba interesando en su mayoria por ver un proyecto como Apangora.

Por ultimo, se consult6 con artistas como Ronny Albuja y Paul Rosero para analizar el

formato del proyecto.

Conceptualizacion

El nombre del proyecto Apangora proviene de la palabra kichwa para referirse al
cangrejo. Este animal es un elemento central en la narrativa del proyecto siendo la busqueda
del cangrejo el MacGuffin ¥del proyecto. La eleccion de colocar el nombre en idioma kichwa

va ligada a la busqueda de conexidn de los autores del proyecto con sus raices.

Se tom¢ siempre en cuenta que parte del publico objetivo de Apangora serian nifios

de la region sierra al ser este un proyecto direccionado a ser expuesto en Yaku Parque Museo

8 MacGuffin: Un objeto, evento o personaje que permite que la trama de una historia avance
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del Agua en el que frecuenta ese grupo de personas. Se mantuvo una narrativa simple, facil
de comprender y con un lenguaje amigable y divertido sin perder las caracteristicas y

aspectos artisticos de la obra. (Véase anexo A)

El guion narrativo de Apangora se basa en la siguiente estructura: Inicio (presentacion
del espacio), nudo (presentacion de animales atrapados en redes perdidas en el mar),
planteamiento de una mision/objetivo simple y directo (buscar un cangrejo para cortar las
redes con sus tenazas), peripecias (minijuegos que el usuario debe completar para seguir
avanzando), desenlace (el usuario encuentra al cangrejo y libera a los animales). Utilizando
conceptos de disefio de videojuegos, la narrativa de la experiencia lleva al usuario en un
recorrido circular en el que al terminar su camino este regresa a la zona inicial por un atajo

que ha desbloqueado a través de sus acciones. (Véase anexo A).

La identidad visual de la obra se inspira por las formas y patrones del tribal
ecuatoriano. Esto se ve reflejado en el disefio de iconos y texturas de los animales. Se
determind una identidad visual que llega a ser un punto medio entre realidad y fantasia. El
aspecto realista se da por el desarrollo de las texturas del ambiente que fueron trabajadas a
detalle y las formas de los modelos 3D basadas en fotografias reales de animales y plantas. El
aspecto fantéstico es a apoyado por el uso de materiales emisivos, colores saturados y sonidos

que dan una ambientacion magica.

Desarrollo funcional

Tecnologia

Apangora fue desarrollado principalmente en Unity, al hacer uso de la tecnologia
Kinect, se necesitd como prerrequisito para un correcto funcionamiento el SDK de Kinect,

Kinect Estudio, y el plugin de Kinect para Unity.
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El plugin de Kinect para Unity se encarga de detectar e indexar automaticamente a los
usuarios frente al Kinect, una vez indexados, convierte sus movimientos en los controladores
de un personaje previamente riggeado.

Para desarrollar la l6gica principal, usamos un personaje ya riggeado en el espacio 3D
(World Space) controlado mediante la libreria de Kinect para Unity. Este personaje no se
renderiza, pero se usa para conseguir las coordenadas de las manos de la persona que se
encuentre frente al Kinect.

Las coordenadas de las manos en World Space se usan como posicion para los efectos
de trail y particulas que siguen al movimiento de las manos y sirven como feedback del
movimiento.

Para la logica de interacciones, convertimos las coordenadas de las manos (World
Space) a Screen Space, y las pasamos como posicion de un objeto 2D (en este caso, los
iconos de las manos que se sobreponen sobre el espacio 3D) estos objetos contienen un
raycast que detecta el objeto sobre el cual se encuentra independientemente de la perspectiva
(Raycast en funcion de la cdmara). Dichos raycast detectaran mediante tags la interaccion que
corresponde a cada tipo de objeto.

En total existen cinco minijuegos, cada uno con un tipo distinto de interaccion. Estas
interacciones hacen uso de las diferentes herramientas nativas de Unity como Colliders,

raycast, layers, triggers, etc.

Videomapping

El espacio planificado para la exposicion en Yaku Parque Museo del Agua consiste
principalmente de una pared curva (Véase Anexo C). Para evitar que la proyeccion se

deforme, fue necesario realizar un mapeo con TouchDesigner.

Disefio sonoro
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La ambientacion sonora para el espacio creado tiene una gran importancia en la
inmersion del usuario. Por ello, los sonidos de la experiencia estan adaptados a la

ambientacion acudtica y a la escala de los espacios en 3D.

La narracion de Apangora fue grabada en un estudio con una Rodecaster para obtener
un audio de alta calidad con la estudiante Nicole Capelo como voz del proyecto. Los audios
fueron editados en Adobe Audition para su recorte y colocacion de efectos sonoros para
mejorar su integracion en el espacio acudtico. En Unity, se colocaron efectos adicionales y se
realizo la programacion para que estos sonasen en los momentos adecuados con el uso de
triggers. Las animaciones de transicion se ajustaron a la duracion de estos audios. El sonido
ambiental fue grabado en el humedal La Segua con hidréfonos y editado y ecualizado en
Adobe Audition. La musica ambiental y efectos de sonido para el feedback fueron
compuestos con BeepBox y posteriormente editados en Unity. Los efectos de sonido se

activan, al igual que la narracion, a través de triggers en Unity.

Desarrollo visual

El estilo grafico del proyecto (Véase anexo B) se mantiene en un punto medio entre
realismo y fantasia. Todos los assets *estan basados en espacios, plantas y animales reales.
Sin embargo, se anadieron texturas emisivas para mostrar una bioluminiscencia fantastica a
las escenas. Esta bioluminiscencia genera patrones basados en el estilo tribal latinoamericano.
Para lograr el acabado artistico, se trabajo con Photoshop, y varias herramientas nativas de
Unity. Cada una de las texturas (Diffuse, normales, y emisivos) usadas en el proyecto fue
creada en Photoshop. Estas texturas se usaron en conjunto a shadergraph, una herramienta
para crear shaders en Unity mediante nodos y que sirvid para crear la gran mayoria de los

efectos que se usan en el proyecto. El ambiente subacuatico solo fue posible gracias a la

9 Asset: representa cualquier item que puede ser usado en un juego o proyecto. En este caso se refiere a objetos
3D pero también podrian ser audios, imagenes y otros elementos.
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simulacion de causticas, refacciones y deformacion que se dan bajo el agua y que fueron
recreadas usando estos recursos.

Adicionalmente, se usé sistemas de particulas nativas de Unify en conjunto a texturas
y materiales creadas desde cero para simular burbujas y microorganismo debajo del agua.
Para finalizar, se usaron varios volimenes de Post-Procesado para corregir el color y alcanzar

el ambiente subacuatico que se buscaba.

Los iconos estan basados en un estilo tribal latinoamericano al igual que el logo del
proyecto. Se desarrollaron iconos en base a los mini-juegos e iconos que sirvieran como
feedback para el usuario.

Diserio del terreno

El terreno estd compuesto por texturas realizadas en Photoshop, elevaciones
construidas con la herramienta de creacion de terrenos de Unity y modelos 3D de los que
detallaremos su desarrollo mas adelante. Las algas, brotes de manglares y lechuguines fueron
elaborados en Photoshop usando como referencia fotografias e informacion compiladas en la

investigacion.

Se utilizaron diversos métodos para el desarrollo de los modelos 3D que conforman el
terreno. Para optimizar todos los modelos, se utilizaron LODs (Level Of Detail), es decir que
se realizaron varias versiones de los mismos modelos con distinta cantidad de poligonos para
que estos no estuviesen constantemente con el nivel mas alto de calidad. Esto permite que; al
estar el usuario lejos de un modelo, este ultimo se renderice con menos detalle, mejorando el
rendimiento de la experiencia. Las raices del manglar y rocas de gran tamafo fueron
modelados con la herramienta ProBuilder de Unity. Otros modelos como corales, estrellas de

mar y piedras son assets comprados y modificados en Blender. Los modelos de la basura
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como latas, botellas, juguetes, jeringas y cartones de leche fueron modelados desde cero en
Blender y sus materiales se diseflaron en Unity y Adobe Illustrator.
Diserio de personajes

Los personajes de Apangora son animales marinos. La experiencia presenta a los
siguientes animales. Peces (chame, caritas, atunes, tang amarillo), una ballena, tortugas carey,
una iguana verde, estrellas de mar, cangrejo tigre de manglar, cangrejos ermitafos y
pequenias barracudas. La seleccion de estos personajes se hizo en base a entrevistas con
bidlogos durante la fase de investigacion, intentando mantener fidelidad con la fauna presente
en los ecosistemas marinos del Ecuador. En su mayoria estos assets fueron descargados y
modificados para adaptarlos al estilo grafico de la experiencia. Algunos requirieron ajustes en
sus animaciones para adaptarlos a las situaciones de la experiencia.
Resultado final

Apangora es un proyecto de alta calidad visual, sonora y funcional. Mostrando ser
diferente a los proyectos de tesis de la carrera de Medios Interactivos de los ultimos afios

gracias al uso de la captura de movimiento y su enfoque en la inmersion.

Dado a que la fecha de inauguracion en Yaku Parque Museo del Agua atin no ha
sucedido, Apangora fue expuesto en la QGaleria de la Universidad San Francisco de Quito el
17 de mayo de 2024 de 17:00 a 20h00 como parte de la exhibicion de proyectos de tesis de la
carrera de Medios Interactivos. Asistieron alrededor de 200 personas. El proyecto tuvo buena
recepcion por parte del publico, numerosas personas compartieron su experiencia con
Apangora en redes sociales y el canal de television Ecuavisa realizé una nota de dos minutos

acerca del proyecto.
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CONCLUSIONES

Aun es necesario realizar la inauguracion y exposicion final en el Parque Museo del

Agua Yaku para poder realizar un analisis de resultados completo de este proyecto.

Este proyecto requirié que sus autores investigaran por su cuenta herramientas que no
se les fueron ensefiadas directamente en las materias de la carrera. Estas herramientas incluyen:
el desarrollo de shaders en Unity con Shadergraph, la conexion de Kinect y Unity, el modelado
3D, la edicién de audio, el mapeo de video con TouchDesigner y todo lo relacionado con la

museografia e instalacion del proyecto en un espacio fisico real.

Entre las dificultades para realizar este trabajo esté el uso de la tecnologia Kinect y su
adaptacion para conectar con Unity. Recordemos que para el desarrollo de este proyecto se
utilizo un Kinect 360 lanzado en el afio 2010. La libreria utilizada para la conexién entre Unity

y Kinect requiri6é una gran cantidad de adaptaciones para su correcto funcionamiento.
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ANEXO A: GUION EXPERIENCIA

AUDIO 0 - Inicio
Recuerda que este proyecto a pesar de estar basado en informacion cientificos, no es una
representacion exacta de los biomas recreados

AUDIO 1
Bienvenido a Apangora, una experiencia virtual para que aprendas acerca de los ecosistemas
marinos. Estira la mano para tocar al espiritu del mar y empezar esta aventura.

AUDIO 2

iEmpecemos el recorrido! Avanzaras automaticamente por el espacio acuatico.

Vista general del espacio

Esto es el manglar. Un ecosistema que alberga una asombrosa variedad de animales y
plantas. Es el habitad de peces, serpientes, delfines, cangrejos, almejas y muuuuchos otros
animales.

Esas raices que vez son del arbol de mangle. Este maravilloso ecosistema se encuentra en la
conexion entre los rios y el mar. Estamos en la union entre agua salada y agua dulce.

Este de aqui es Pablo, un pequefio Chame.

Dice que ha encontrado un grupo de animalitos que han quedado atrapados entre gruesas
cuerdas. Esto suele pasar con redes de pesca que quedan abandonadas en la playa o el mar.
Los pobres son incapaces de liberarse. Pablo esta buscando un cangrejo o una jaiba que
pueda cortar las cuerdas con sus poderosas tenazas.

Pero los Chames son peces de agua dulce, viven en rios, y no puede adentrarse al mar para
buscar al cangrejo. Ayudémoslo, adentrémonos a aguas mas profundas.

Estamos en terreno desconocido. Pablo dice que al avanzar nos encontraremos con su amiga
Esmeralda, una tortuga carey capaz de nadar largas distancias en mar abierto, ella nos guiara
en nuestra busqueda.

AUDIO 3
Esta es Esmeralda, conoce muy bien el area. A cambio de su guia ella quiere que decoremos
su caparazon con hermosas conchas y estrellas de mar.

INSTRUCCIONES DEL MINIJUEGO 1

Mueve los brazos para ubicarte sobre cada estrella y concha para recogerlas.
Cuando tengas un objeto en tu mano muévelo hacia la tortuga.

Coloca la decoracion sobre su espacio encima del caparazon.

AUDIO 4
iMuy bien, ha quedado hermosa! Esmeralda nos guiara hacia los cangrejos. Con su ayuda
podremos aprovechar las corrientes marinas sin peligro.
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AUDIO 5

Esmeralda se ve confundida. Esta zona nunca habia estado tan llena de basura. Las tortugas
suelen desorientarse por los quimicos que produce la basura en el agua. Este montén de
botellas, latas y desechos no nos permitiran avanzar hasta nuestro destino. Tendremos que
limpiar el camino para continuar nuestra travesia.

INSTRUCCIONES DEL MINIJUEGO 2

Mueve los brazos y coloca tus manos encima de los montones de basura.
Mantén tu mano quieta sobre cada montdn hasta que este desaparezca.
Recoge toda la basura.

Mueve los brazos para ubicarte sobre cada monton.

AUDIO 6

iMuy bien! El camino se ha liberado bastante, jadentrémonos a mar abierto!

Los desechos que terminan en el mar tienen un fuerte impacto en la vida de plantas y
animales. Todo el ecosistema se ve afectado.

Muchas veces los animales confunden la basura con comida, lo cual puede enfermarlos,
asfixiarlos y matarlos.

Al comer peces y otros animales que viven rodeados de plastico y metales los humanos
también podemos enfermarnos

AUDIO 7
El mar es inmenso y pesar de haber limpiado muy bien antes, la basura no deja de aparecer.

INSTRUCCIONES DEL MINIJUEGO 3

Diversos desechos se acercaran a ti por la corriente

Cada vez que algo de basura venga hacia ti, mueve tus manos hacia los objetos para
limpiarlos.

La corriente también trae consigo peces, no los toques para no estorbarlos.

AUDIO 8

jPerfecto! Ahora el mar estd mas limpio. Esmeralda dice que continuemos, ya estamos muy
cerca de nuestro destino.

Como puedes ver el mar es abrumadoramente vasto, los seres humanos conocemos mas
acerca del espacio exterior que de nuestros océanos. Incluso en esta inmensidad, Esmeralda la
tortuga es capaz de orientarse y usar las corrientes para transportarse a donde ella desea.

AUDIO 9

Ahora nos encontramos en una zona en la que abundan corales, esto significa que hay una
gran cantidad de vida marina por aqui.

iMira cuantos cangrejos! Selecciona uno para que nos ayude liberar a los animales atrapados
en el manglar.
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INTRUCCIONES MINIJUEGO 4
Coloca tu mano encima del cangrejo al que deseas llevar para cortar las cuerdas y espera un
momento.

AUDIO 10

Vamos de regreso para cumplir con nuestra mision.

Por suerte nuestro amigo cangrejo conoce un atajo para regresar al manglar. El cangrejo que
elegiste es un cangrejo tigre de manglar y estd muy contento de poder acompaifiarnos.

Los cangrejos son criaturas increibles, pueden caminar por la superficie, nadar y sumergirse.
AUDIO 11

INSTRUCCIONES MINIJUEGO 5

Ahora tienes el control de las poderosas tenazas del cangrejo.

Mueve tus manos en varias direcciones sobre las cuerdas para cortarlas.

AUDIO 12

iExcelente! Los animales por fin son libres. Ellos y el espiritu del mar estan muy
agradecidos.

Es importante cuidar nuestros mares, no solo para preservar la vida que alli se encuentra, sino
también para cuidar de nosotros mismos.

Recuerda que si un ecosistema peligra o se dafia, esto provoca que todos las zonas alrededor
también sufran. Cuidar de los océanos es cuidar a todo el planeta y cada ser vivo en su
interior.

Gracias por ser parte de Apangora. Ahora puedes visitar el resto de la exposicion con
tranquilidad y dejar que alguien mas viva esta experiencia.



ANEXO B: DESARROLLO VISUAL

Apangora: avances graficos (youtube.Com)
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https://www.youtube.com/watch?v=s4hzrtrbzrc

ANEXO C: PLANIFICACION DE ESPACIO EN YAKU PARQUE MUSEO DEL
AGUA

computador

B suerio

S metros B rroyeccion

zona segura

I :zonainterior

Zona exterior

1.70 metros




