Revista Digital Universitaria
Vol. 24, Num. 5, septiembre-octubre 2023

La Realidad Aumentada y el disefio sonoro en el
arte urbano: Webinar Lab 4

Augmented Reality and sound design on street art: Webinar Lab 4

Blanca Lilia Acuria Bustamante, Carlos Ernesto Rios y
Luis Gerardo Montané-Jiménez

Resumen

El Webinar Lab 4 surge como un complemento
del proyectomarco Lab Disefio de Ideas Digitales,
Proyecto Educativo Innovador de la Facultad de
Artes Plasticas de la Universidad Veracruzana.
En esta ocasion el Lab 4 vinculd a la Facultad de
Artes Plasticas con la Facultad de Estadistica e
Informatica, el Taller Libre de Artes Xalapa y la
Facultad de MUsica para realizar cuatro charlas
sobre la Realidad Aumentada (ra) enfocada en el
arte, la musica y la interdisciplina. Esta iniciativa
de formacion integral abona en los temas aun
no ampliamente abordados sobre el arte y la
Realidad Aumentada en los ambitos educativos
universitarios. Porlo que brindo, a la comunidad
universitaria conocimientos sobrelas tendencias
actuales de la ra mediante el analisis tedrico de
esta tecnologia y sus aplicaciones. Este evento
logréo una asistencia de 198 participantes vy
dejo constancia del interés de la comunidad
estudiantil por conocer las actuales tematicas y
perspectivas sobre el trabajo interdisciplinario
con tecnologia.

Palabras clave: arte-disefio, pensamiento
de disefio, arte urbano, Realidad Aumentada,
sistemas interactivos.
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Abstract

The Webinar Lab 4 was developed as a
complement to the framework project Lab
Disefio de Ideas Digitales, an Innovative
Educational Project of the Facultad de Artes
Plasticas of Universidad Veracruzana. In this
occasion, Lab 4 was a joint project between
Facultad de Artes Plasticas and Facultad de
Estadistica e Informatica with the participation
of Taller Libre de Artes Xalapa and Facultad de
MUsica to hold four talks on Augmented Reality
(ar) focused on Art, Music and Interdisciplinary.
Thiscomprehensivetraininginitiative contributes
to topics not yet widely addressed on art and
Augmented Reality in university educational
settings. For what it provided, to the university
community knowledge, about the current trends
of AR through the theoretical analysis of this
technology and its applications. This event was
attended by 198 participants and evidenced the
interest of the student community in learning
about these current issues and perspectives on
interdisciplinary work with technology.

Keywords: art-design, design thinking, street
art, Augmented Reality, interactive systems.
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Introduccion

| disefio centrado en el usuario es un enfoque que promueve el desarrollo

de tecnologfa para la construccion de sistemas interactivos mas usables,

enfocandose en el uso del sistema y aplicando conocimiento, asi como
técnicas de factores humanos, ergonomfa y usabilidad (osp, 2018). El término de
“disefio centrado en el usuario” enfatiza que el alcance de un sistema interactivo
no solo llega a sus usuarios directos, sino a otros participantes de manera
indirecta. Partiendo desde esta definicion, las tematicas que cobran mucha
importancia en la actualidad son la Realidad Aumentada (ra) y el disefio sonoro
en el arte urbano, tematicas que actualmente son necesarias para ofrecer una
mejor experiencia a los usuarios; y que ha cobrado mucha fuerza y resulta ser
de interés en diferentes sectores.

La ra consiste en anteponer elementos virtuales sobre elementos del
mundo real, desde un sistema interactivo ejecutado en un dispositivo movil. Es
decir, que esta tecnologia obtiene provecho de la interrelacion de la realidad
con elementos virtuales, lo que posibilita motivar la participacion de los usuarios
para producir una experiencia inmersiva (Steane y Yee, 2018). El uso de la ra
se ha incrementado en los Ultimos afios debido a la proliferacion y avance
tecnoldgico, mismo que amplia la posibilidad de aplicarlo en diversos campos
(arte, medicina, educacion y entretenimiento, entre otros). Con la intencion
de apoyar el desarrollo de aplicaciones tipo ra, han sido propuestos marcos
de trabajo por especialistas que estudian dichos temas. De este modo, hoy
en dia existen herramientas de uso especifico que favorecen el desarrollo de
aplicaciones de ra (Scavarelli et al., 2020).

La aplicacion de la realidad aumentada en el arte y en las exhibiciones
de museos ha tenido un gran auge desde los afios 90. Existen diversas
manifestaciones artisticas que pueden considerarse como antecedentes;
algunas de ellas han surgido como respuesta a una problematica social dentro
de un contexto en especifico. El arte urbano o street art segun Farthing (2012)
fue en los 80, la primera manifestacion artistica en la que el grafiti nacié como
un producto adoptado por las instituciones artisticas. Si bien este tipo de
manifestacion artistica nacio a finales de los afios 60 e inicios de los 70, en Nueva
York, sus origenes fueron netamente la escritura de pseudénimos en el trasporte
publico, como trenes y camiones, pero poco a poco evoluciond estéticamente,
asi como su discurso y los espacios en donde se plasmaba.

Por otro lado, Farthing (2012) expone varios hechos claves sobre esta
manifestacion artistica que continla hasta la actualidad: su popularidad se extiende
entre los jovenes y tienen referentes a artistas como Banksy, Obey y Blek le Rat,
entre otros. Un aspecto importante para destacar de este movimiento, es que aln
es un tipo de arte que tiene dos caras, la primera es que los artistas consagrados
venden sus obras en galerias, pero en contra parte, estan los que siguen plasmando
sus propuestas de manera “transgresora” en los espacios publicos y/o privados.

.
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Las obras descritas, tienden a ser colocadas fuera de una galeria, con acceso
del publico en general. Para Torres David Ruiz (2011) la realidad aumentada ha
dotado de nuevas herramientas al arte, dando lugar a nuevas perspectivas dentro
de la creacion y generando nuevas visiones e interpretaciones para el espectador.

Ejemplos de algunos trabajos en el uso de tecnologia ra son de Scavarelli
et al. (2020), donde realizan un estudio para medir y comprender el impacto de
una aplicacion movil de realidad aumentada en la motivacion del aprendizaje de
estudiantes universitarios en ciencias de la salud. Los resultados son evidencia
de que factores de motivacion de atencion, satisfaccion y confianza aumentan
significativamente con el uso de ra (Khan et al,, 2019). Este tipo de esfuerzo
también puede ser aplicado en el arte urbano, en el que las necesidades
aceleradas de organizaciones y de la sociedad, promueven la investigacion
continua sobre la construccion de modelos y soluciones de cooperacion mutua
e interactiva, que ayuden con la incorporacion de infraestructura tecnoldgica
que permita la creacion de ciudades de siguiente generacion.

Para la modernizacion de las ciudades, se puede aprovechar el uso de
recursos avanzados e interactivos como la ra, con el fin de mejorar servicios
especificos y generales. Sanaeipoor y Emami (2020) realizaron una investigacion
donde exploran cémo las ciudades pueden usar ra para instalar proyectos
de arte urbano a través de diversos enfoques de creacion de lugares. En esa
investigacion los autores abordan proyectos internacionales de creacion de
lugares de ra que se describen a continuacion:

1. “"Bowery Wall: Memories of a Wall”, es un proyecto que muestra como
la creacion de lugares puede aprovechar la realidad aumentada para
fusionarse y presentar la parte histérica del arte callejero en un mural que
fue pintado en la ciudad de Nueva York en la calle Houston y Bowery en
1982, siendo restaurado en 2008. Para el 2012, se utilizo ra para crear
una historia virtual del sitio de este famoso mural (Heavy, 2012).

2."Camden Alive: an Arts and Culture platform’”, proyecto que también busca la
creacion de lugares digitales que plasmen las historias de los habitantes
del lugar. El proyecto Camden Alive busca la creacion de una galeria de
arte que considere pensamientos, ideas, sentimientos de los residentes y
eventos historicos famosos del distrito de Londres y su diversidad, dando
vida a las historias de sus residentes al exhibir expresiones artisticas,
obras de arte y objetos (Camden Newsroom, 2019).

3. "CITY UNSEEN: a New [AR]t Experience The ‘CITY UNSEEN", en este
proyecto de arte se busca promover la aplicacion de la ra en una
Ciudad, combinando obras de artistas destacados y ra avanzada. Este
proyecto fue lanzado en el 2018 y tiene como finalidad ofrecer al
espectador un recorrido virtual por el estudio de un artista, asi como
un paseo por murales que eventualmente cobran vida de manera
digital. El trabajo también se ha aprovechado para la recuperacion de
murales dafiados (Gomez, 2019).

o
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Como se ha descrito en esta seccion, en la actualidad se han materializado
esfuerzos que exploran distintas formas de combinar la ra con el ambito urbano,
aprovechando la interactividad y avance tecnoldgico de hoy en dia. El uso de la ra
puede motivar la creacion de espacios mas atractivos para la comunidad, donde
destaquen proyectos de arte publico como murales u otros espacios similares.

Objetivo

La Universidad Veracruzana (uwv) se ha preocupado por estar a la vanguardia
en cuestiones educativas, por ello el proyecto educativo innovador La Realidad
Aumentada y el Disefio Sonoro en el Arte Urbano: Webinar Lab 4, fue planeado
para brindar a la comunidad saberes interdisciplinarios actualizados sobre las
tecnologias emergentes: la ra aplicada en el arte y el disefio sonoro. Ademas de
que eraimportante conocer sihabriainterés dentro de la comunidad universitaria
acerca las tematicas abordadas y sobre la posible participacion en proyectos
interdisciplinarios similares. Lo anterior en concordancia con el enfoque
planteado desde la creacion del proyecto general Lab Disefio de Ideas Digitales,
de ser un espacio de aprendizaje enfocado en el estudio, conceptualizacion y
disefio de productos digitales, a través de la colaboracién extracurricular para
obtener enfoques interdisciplinarios (Acufia, 2018; Acufia et al., 2022).

Para la definicion del Lab 4 se realiz¢ inicialmente una vinculacion entre
la Facultad de Artes Plasticas y la Facultad de Estadistica e Informatica, con el
apoyo de académicos del Taller Libre de Artes Xalapay de la Facultad de MUsica.
El proyecto, desde su planteamiento, fomenta el trabajo en equipo de personas
de distintas areas del conocimiento a partir del fortalecimiento académico
multidisciplinario. De este modo la comunidad universitaria puede conocer mas
de estos temas a través del webinar propuesto.

Otro punto importante para el planteamiento del Lab 4 fue el que los
estudiantes comprendieran la importancia que tiene el trabajo colaborativo e
interdisciplinario, tanto en la practica académica, como en el ambito profesional,
con miras a motivar su interés por participar en proyectos sobre realidad
aumentada, arte, disefio y sonido. Por ello en las Facultades de Artes Plasticas y
la de Estadistica e Informatica de la Universidad Veracruzana se comenzaron las
conversaciones para realizar dos murales con ra, uno en cada facultad, cuando
se dio la contingencia del covip-19 y se tuvo que suspender toda actividad
presencial relacionada con esta propuesta académica. Fue asi que el webinar
realizado sentd los primeros pasos introductorios al proyecto inicial de mural ra.

Adicionalmente a lo comentado, el concepto del Lab 4 se disefid para
impactar directamente en temas transversales de arte y creatividad que la uv
impulsa, asi como para fortalecer los programas educativos de las areas que
participaron en su planeacion. En el caso de la Facultad de Artes Plasticas en los
planes de Artes Visuales (avis), Disefio de la Comunicacion Visual (cvis) y Fotografia
(Fo10). De estos planes, algunas asignaturas que fomentan bases afines a los

.



Video 1. Charla 1. “El arte
urbano: experiencias de artistas
y algunos ejemplos con realidad

aumentada”. Crédito: Archivo
videografico del proyecto Lab
Disefio de Ideas Digitales (Lab_
Disefio Ideas Digitales, 2023).
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temas abordados son: Técnicas y Materiales de la Pintura, impartida de manera
optativa para las carreras de avis, cvis y FoT0; vy en el caso de cvis las asignaturas
Disefio Digital e Hipermedios, ya que en ellas se aborda el disefio de animacion
y el disefio de interfaz digital de aplicaciones y videojuegos.

El impacto del proyecto también repercute en los estudiantes de la
asignatura de Disefio de Interfaces de Usuario, de la Licenciatura de Ingenieria
de software, y en estudiantes de la asignatura de Disefio de Videojuegos, de la
Maestria en Sistemas Interactivos Centrados en el Usuario. Por consiguiente,
se contribuye en la formacion del estudiante con los conocimientos para
comprender el proceso general para disefiar, construir y evaluar soluciones que
hagan uso de la realidad aumentada. Es importante recalcar, que para que la
produccion digital de piezas audiovisuales interactivas pueda ser llevada a la
realidad, se requiere de un equipo interdisciplinario, el cual tenga conocimientos
sobre otros entornos del conocimiento que los apoye en realizar soluciones
basadas en el usuario.

Método

Como proceso educativo innovador, el webinar planted cuatro charlas que
enlazaron las premisas de tecnologia, arte e interdisciplina. En la primera, “El
arteurbano: experienciasdeartistasy algunos ejemplos conrealidad aumentada’,
se present¢ un analisis introductorio sobre las vertientes del arte urbano. Conto
con unamuestray comentarios por parte de tres artistas que manejan diferentes
técnicas: grafiti, aerosol y pintura acrilica con pincel, can control, aerégrafo y
custom, ellos dieron algunos puntos de vista de su trabajo, algunas técnicas y
mostraron la estética de sus obras. Se habld sobre ejemplos de ra llevada al
street art'y se presento una cronologia de los artistas de street art mas notables
(ver video 1).

o Charla1

El Arte Urbano: experiencj QK 2lgunos ejemplos

Presentan: Mtro. Carlos Ernesto i i es Xalapa (moderador),
Universidad Veracruzana; y los g

En esta platica se analizaran las diTSgs ientg Arte Urbano y se presentaran
obrasy comentarios por parte de los a rafitti); Wina Obake (Aerosol y/o
pintura acrilica con pincel); y Salte (CAN CONTROL, Formatos pequefios y grandes,
Aerégrafoy Custom). Y algunos ejemplos de Realidad Aumentada llevada al Street Art.



https://www.youtube.com/watch?v=WpWbiEmeTss
https://www.youtube.com/watch?v=WpWbiEmeTss

Video 2. Charla 2. “Realidad
Aumentada y recomendaciones
para su disefio”. Crédito: Archivo

videografico del proyecto Lab
Disefio de Ideas Digitales (Lab_
Disefio Ideas Digitales, 2023b).

Video 3. Charla 3. “Uso de

la tecnologia y estética de la
musica del siglo XX”. Crédito:
Archivo videografico del
proyecto Lab Disefio de Ideas
Digitales (Lab_Disefio Ideas
Digitales, 2023¢).
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En la segunda charla “Realidad Aumentada y recomendaciones para su
disefio”, se abordaronlas definiciones generales sobrera, su origeny caracteristicas;
ademas se dieron recomendaciones para disefiar aplicaciones. Asimismo, fueron
mencionadas diversas areas tematicas y empresas en el mercado de la ra,
destacando los videojuegos como un area de uso muy importante. Por dltimo, se
hizo hincapié en comprender lo que esperan los usuarios antes, durantey después
del disefio de las aplicaciones; es decir, empatizar con el usuario y hacer pruebas
para poder cubrir los contextos (ver video 2).

o Charlaz

Realidad Aumentada ytomgndacio para sudiseno

Presenta: Mtra. Itzel Alessand Estadistica e Informatica,
Universidad Veracruzana.

En esta platica se abordaran las definic™® erales sobre Realidad Aumentada, su
origeny caracteristicas, ademds de que se darin algunas recomendaciones para disefiar
aplicaciones con esta tecnologia.

La charla 3, “Uso de la tecnologia y estética de la musica del siglo xX’, se
enfoco en las manifestaciones artisticas de la época, asi como técnicas, estilos y
estéticas vanguardistas con énfasis en el uso de la tecnologia y la concepcion del
arte interdisciplinario y multidisciplinario en proyectos afines. Se abordo el tema
de la musica a partir de los primeros vestigios conocidos, como entonacion o
altura, antes del surgimiento de cualquier artefacto compuesto por el ser
humano, especialmente con un fin musical (ver video 3).

© Charla3
Uso dela tecnologiay estg ica del sigloXX

Presenta: Mtro. Jorge Caballerofmii i npositor. Facultad de Misica,
Universidad Veracruzana.

En esta charla Jorge Caballero exp¥ g acontecimientos de la musica del
siglo XX, asi como, técnicas, estilos y € Plardistas con énfasis en el uso de la
tecnologia y la concepcion del arte inter, multi y transdisciplinario.



https://www.youtube.com/watch?v=kv-WcBxKFWg

https://www.youtube.com/watch?v=xxrn4WPJqd0
https://www.youtube.com/watch?v=kv-WcBxKFWg

https://www.youtube.com/watch?v=xxrn4WPJqd0
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Finalmente, para ejemplificar el uso exitoso de aplicaciones ra en diversos
dominios y herramientas utilizadas, se presentd la charla 4, “Tecnologias vy
aplicaciones de la Realidad Aumentada”. Se expresé que mediante la ra €s
posible lograr una mayor comprension del entorno tal como se conoce al mezclar
aspectos virtuales con el mundo real. De esta forma se puede saber mas sobre
la historia, sus componentes, datos relevantes, y por supuesto, permite centrar
por mas tiempo la atencion del espectador, brindarle informacion y permitirle
conocer a fondo sobre los temas que se traten (ver video 3).

o Charlag

Tecnologias y aplicacig d Aumentada

Presenta: Dra. Viviana Yarel - de Estadistica e Informatica,
Universidad Veracruzana.

En esta charla se hablara sobre la erramientas utilizadas en el
desarrollo de aplicaciones con Realidad Aumentada y se presentaran casos de éxito
Video 4. Charla 4. “Tecnologias en diversos dominios.

y aplicaciones de la realidad
aumentada”. Crédito: archivo
videografico del proyecto Lab

Disefio de Ideas Digitales (Lab_
Disefio Ideas Digitales, 2023d).

Conclusiones

La implementacion del proyecto Lab 4 dio como resultado cuatro productos
académicos, formato webinar, que brindaron saberes interdisciplinarios sobre
la Realidad Aumentada, vertientes del arte urbano y el arte sonoro, con énfasis
en el uso de la tecnologia, a los integrantes de la comunidad de la Universidad
Veracruzana. Adicionalmente, las presentaciones abonaron a la difusion del trabajo
de artistas localesy de productores de arte urbano. Durante el evento, los ponentes
hicieron énfasis en la importancia de trabajar en equipos multidisciplinarios para
realizar productos que conjuguen las artes y la musica, con la tecnologia de la ra,
buscando motivar una experiencia inmersiva en la interaccion.

El webinarfortalecio y dio a conocer a los estudiantes los conceptos basicos
para el disefio de soluciones tecnoldgicas que contemplan la incorporacion
de realidad aumentada, mediante el seguimiento de un proceso de analisis y
disefio, con el fin de crear interfaces de usuario de vanguardia. El Lab 4 conto
con una asistencia de 198 participantes de diversas universidades, de acuerdo
con la estadistica de asistencia de la base de datos de las videoconferencias
zooM-uv (ver tabla 1).

s (8]


https://www.youtube.com/watch?v=PIbyf1mrIC8
https://www.youtube.com/watch?v=PIbyf1mrIC8

Tabla 1. Estadistica de
asistencia a las cuatro charlas.
Fuente: Elaboracién propia.
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Charla Institucion Asistentes

Universidad Veracruzana 7

El Arte Urbano: experiencias de artistas

y algunos ejemplos con Realidad Universidad Tecnolégica de la Selva 1

aumentada
Desconocido 31

Total de asistentes Charla 1 39
Universidad Veracruzana 28

Realidad aumentaday
recomendaciones para su disefio

Desconocido 85
Total de asistentes Charla 2 113
Uso de la tecnologfa y estética de la Universidad Veracruzana 7
musica del siglo XX Desconocido )
Total de asistentes Charla 3 19

Universidad Auténoma Benito Juarez

Tecnologt licaci de | de Oaxaca (uagjo) 2

glas y aplicaciones de la

Realidad aumentada Universidad Veracruzana 13
Desconocido 12

Total de asistentes Charla 4 27

Total de asistentes al Lab.4 198

Como se comentd previamente, el Webinar Lab 4 tuvo entre sus objetivos,
brindarle ala comunidad estudiantilinformacion sobre la aplicacién de la tecnologia
ra, en el artey con el sonido, un tema no tan conocido nimanejado en la comunidad
wv. Por lo que, a través de las preguntas, que algunos de los participantes les
hicieron a los ponentes, fue notorio el interés de conocer sobre aplicaciones y/o
software para hacer proyectos de ra sin la necesidad de tener conocimiento de
programacion o equipo sofisticado o con enfasis en el uso de dispositivos moviles.
Los especialistas de los temas dieron algunas recomendaciones para usar, por
ejemplo, el software Vuforia, mdéviles con sistema operativo ios que ya incorpora
apps con ese fin, y para el entretenimiento el videojuego Pokémon GO. Otro tema
de interés fue el uso de ra en la educacion en Latinoamérica, la respuesta se
enfocd en que, aunque ya existen recursos educativos que hacen uso de
animaciones y/o video para brindar informacién adicional a los textos, en nuestro
entorno cercano auln no se ha implementado ampliamente. Adicionalmente hubo
preguntas sobre metodologias y cursos que sirvieran para aprender mas sobre la
implementacion de la Realidad Aumentada, siendo una recomendacion la
metodologia de Experiencia de Usuario (ux) y lectura de articulos tedricos anclados
en la pagina web Interaction Design Foundation.

El webinar también se realizé para hacer notar las posibilidades de trabajo
entre diversas disciplinas, este fin se vio reflejado en multiples comentarios vertidos
en el chat por parte de alumnos y académicos; por ejemplo, los siguientes:

%)



“La Realidad Aumentada y el disefio sonoro en el arte urbano: Webinar Lab 4"
Blanca Lilia Acufia Bustamante, Carlos Ernesto Rios y Luis Gerardo Montané-Jiménez
Vol. 24, Num. 5, septiembre-octubre 2023

Revista Digital Universitaria

“Interesada en trabajar en proyectos interdisciplinarios (académico rer)’; “Me
interesa la interdisciplina con usos tecnoldgicos de por medio (estudiante
de danza)’; “Me interesa la posible aplicacion de estos elementos en mi
futuro trabajo (estudiante de rar)’; “Me interesa en general el drea de Hcl
y es interesante aprender sobre la realidad aumentada (estudiante de
Fe))’; “Me interesa porque desconozco del tema (académico de la uagjo)’;
“Por la informacion nueva que pueda aprender (estudiante de rar)’; “Por
la fusion de disciplinas (académico rel)’; “Porque el tema es interesante y
actual (administrativo rel)’; “Por la oportunidad de combinar disciplinas en
proyectos conjuntos (académico de la rap)".

Aungue el uso de larahaido en aumento, su aplicacion en el area educativa
U otras areas aun es reciente, por lo que todavia hay un largo camino por
recorrer,y para lo cual resulta relevante comprender el impacto motivacional de
la RA en el aprendizaje de estudiantes y su implementacion en otros campos. Es
asl gue iniciativas como la aqui presentada son necesarias para que se realicen
en los entornos universitarios.

Trabajo futuro

El Webinar Lab 4 denominado “La Realidad Aumentada y el Disefio Sonoro en
el Arte Urbano” sustenta la base tedrica para planear un proximo proyecto
de esta naturaleza, que apoye en fortalecer la vinculacion entre las disciplinas
participantes, y que brinde la plataforma para el desarrollo de un proyecto
multidisciplinario afin a las tematicas abordadas. Como idea, esta segunda etapa
se enfocaria en el desarrollo de un proyecto de dos murales enriquecidos con
realidad aumentada y sonido. Contando con el apoyo de académicos del Taller
Libre de Artes Xalapa y de la Facultad de MUsica, asi como con la participacion de
estudiantes de programas educativos de estas entidades académicas.

El primero se situaria en areas comunes de la Facultad de Artes Plasticas,
facultad que se encuentra dentro de las instalaciones de la llamada Unidad de
Artes y que comparte espacios comunes con las facultades de Danza, Teatro
y Musica. La tematica visual que se planea estard basada en las areas del
conocimiento que se estudian en la Unidad de Artes. El segundo mural estaria
disefiado para situarse en el nuevo edificio de la Facultad de Estadistica e
Informatica y su enfoque sera como la tecnologia ha avanzado en el tiempo.

Este fin, conllevaria la planificacién de un nuevo Lab para la realizacion
de una serie de talleres impartidos por académicos e investigadores, en los
cuales los estudiantes interesados se integren en equipos para realizar la
conceptualizacion, el disefio y la implementacion de ambos productos artisticos
con Realidad Aumentada. Futuras mejoras de este proyecto seran el organizar
una segunda serie de charlas con nuevos temas para profundizar, asi como
también realizar una vinculaciéon con otra universidad que esté interesada
en llevarle a su comunidad estudiantil este tipo de tematicas y/o que puedan
aportar su experiencia en proyectos similares.

o
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