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Paisatges augmentats. Entre la realitat i la virtualitat

Les transformacions que les noves tecnologies de la informacid, i especialment Internet,
estan aportant a totes les parcel-les del coneixement i de la vida quotidiana tenen també una
plasmacié en I'ambit del paisatge. Aquests canvis ens permeten parlar d'un nou concepte,
I'epaisatge, entés com aquell paisatge que ha estat subjecte d'una contemplacié o
observacié mitjancant tecnologies (com per exemple la realitat augmentada) que permeten
realitzar modificacions virtuals, desenvolupar abstraccions i dissenyar continguts a partir dels
seus elements i valors, comunicar, en temps real, aspectes relacionats amb el seu caracter
o inferir noves aproximacions multidisciplinars per al seu estudi, comprensié i gaudi. Les
reflexions sobre I'epaisatge que duem a terme parteixen d'un rerafons en que el paisatge és
entés com un valor turistic pero, pel seu caracter genéric i transversal, poden ser exportats
a d'altres ambits.

Els objectius d'aquest document de discussio son tres. En primer lloc exposar quines soén les
tecnologies de realitat augmentada (RA) per a dispositius mobils que permeten virtualitzar el
paisatge i explicar les seves caracteristiques, potencialitats i limitacions'. En segon lloc es
pretén valorar els efectes que I'emergéncia de l'epaisatge podria tenir sobre la percepcié de
la mirada sobre el paisatge real i en la creacié de noves dinamiques de consum i gaudi a ell
vinculades. Finalment es formulen algunes estratégies per a la valoritzacié del paisatge
basades en I'oportunitat que l'epaisatge ofereix per fer-ne un Us responsable i sostenible del
mateix.

Abans de continuar endavant és important esmentar que, tot i qué la RA esta molt vinculada
amb la historia de la realitat virtual (RV), no sén conceptes equivalents. La RV implica la
creacio d'elements totalment generats per ordinador, mentre que la RA complementa el mén
real amb nova informacié afegida artificialment. La RA forma part d'un continu entre la
realitat (cap a I'esquerra en la figura 1) i la virtualitat (cap a la dreta). Un entorn de RV és una
creacid que simula totalment un mén real o imaginari (per exemple Second Life), mentre que
la RA és una barreja entre virtualitat i realitat. De fet, alguns instruments de RA poden
tendir més cap a la virtualitat, com és el cas de la consola Wii, i d'altres cap a la realitat, com
afegir un simple logotip comercial al cercle del mig del camp durant la retransmissio d'un
partit de futbol per tv

Figura 1. El continu de la realitat-virtualitat
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La RA és, per tant, un entorn que inclou, al mateix temps, elements de realitat virtual i del
mon real, els quals poden interactuar. La interaccié entre els objectes virtuals i el mon real
pot donar vida a conceptes abstractes i permetre una millora de la comprensio dels
fenomens observats. Es a dir, un sistema de RA millora o enriqueix I'entorn que esta sent
observat amb informacio virtual que sembla que coexisteixi amb el moén real. Quan la RA es
combina amb aparells portatils (ordinadors portatils, tablets i, sobretot mobils) permet el seu
Us en l'exterior simplement apuntant l'aparell cap a un objecte fisic i els seus voltants.
Llavors és possible obtenir informacié addicional sobre aquest objecte (video, audio,
imatges, text, simbols, marcadors, etc.) superposats en l'element del mén real que es té en
pantalla mitjancant anotacions d'informacié virtual.

Figura 2. Captura de RA en un teléfon mobil

Exemple: a la figura, la pantalla del mobil captura el paisatge dels Alps austriacs i el software de RA
afegeix com a informacié un marcador amb el nom i altura de cadascun dels pics més importants.

L'as de RA en dispositius mobils té un baix cost (requereix un mobil smartphone o similar
amb equipament basic com GPS, bruixola i accelerometre i la instal-laci6 de software i
aplicatius gratuits de RA) i és accessible a bona part de la poblaci6é. Cal tenir en compte
perd alguns factors limitants. Per exemple I'escassa cobertura telefonica i de wifi en arees
rurals i de muntanya (els paisatges urbans, en canvi, queden plenament coberts pel servei),
problemes d'usabilitat (pantalles, il-luminacid, esgotament de la bateria, etc.), d'intrussivitat
(spam, suggeriments no desitjats, etc.) i de costos. (roaming). No obstant, com veurem, el
potencial turistic de I'epaisatge supera ampliament les limitacions.

En general la RA per a dispositius mobils empra dos sistemes: 1) la geolocalitzacié de
continguts; i 2) el reconeixement d'objectes. En el primer cas s'usa un GPS per geolocalitzar
un espai i associar-hi punts d'interés de RA en el moment en que es passa per alli o quan
s'enfoca l'objecte fisic. En el cas del reconeixement d'objectes el dispositiu de RA identifica,
mitjancant un marcador (per exemple un codi QR), un element i el modifica segons els
continguts de RA associats a ell.

Les potencialitats de la RA aplicades a la valoritzaci6 i interpretacio del paisatge en el
terreny del turisme s6n mdltiples i la tecnologia és limita més en la creativitat i imaginacié en
el seu Us que en ella mateixa. En podem destacar algunes:

1. Exploraci6 del paisatge: presentacio i interpretacio del paisatge mitjancat codificacio dels
elements que hi apareixen i la seva descripcio acurada. {10}

2. Noves mirades al paisatge: adaptacio de continguts per fer visible allo invisible, afegir
2
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noves dimensions (per exemple paisatges sonors a partir de l'audio) a la realitat visible,
reconstruccio d'espais i viatges en el temps. {3} {4} {5}

3. Simulacié de paisatges: aplicacié de la RA com a eines per a la simulacié i creaci6
d'escenaris.

4. Edutainment: propostes de jocs i gamificacié vinculades al paisatge amb finalitat
educativa, creacio de documents, llibres de text o catalegs augmentats de paisatge. {6}

L'epaisatge: mirades virtuals sobre paisatges reals

En la mesura que la tecnologia transforma a gran velocitat les maneres de viure una de les
grans preocupacions socials és copsar fins quin punt poden ser irreversibles aquests canvis.
En el nostre ambit d'interés la irrupci6 de les noves tecnologies i I'epaisatge planteja
interrogants sobre I'emergéncia de noves maneres de veure i, per tant, de comprendre el
paisatge existent. L'ambit del turisme resulta ideal per reflexionar sobre aquesta
circumstancia. De fet es considera que els mitjans socials i les noves tecnologies
condicionen cada cop més l'experiéncia turistica i que actuen com a “marcadors” de la
mirada turistica, és a dir, fan que ens interessi més o menys un lloc segons com sigui
presentat i valorat pels propis visitants.

La mirada turistica per excel-léncia sobre els paisatges és la romantica, basada en la
nostalgia que ens produeix la impossibilitat de retornar al mén del passat, perd també com a
escenari o telé de fons estatic de l'activitat recreativa. Aquesta aproximacié porta associada
una idea de conservacio traduida en la voluntat de protegir el paisatge, la qual, portada a
I'extrem pot induir al fenomen de la pessebritzacio i I'immobilisme. Probablement les noves
tecnologies estiguin estimulant I'aparicié d'una nova mirada sobre el paisatge de tipus
postromantica. Els usuaris de noves tecnologies, acostumats a un Us intensiu d'informacio,
afegeixen noves dimensions a la lectura de la realitat (a través dels formats multimedia, la
hiperrealitat, el consum rapid d'imatges, la simulacié o la multiple informaci®).

L’'us dels sistemes de RA també implica, de forma intrinseca, una nova lectura de la
informacié basada en la hiperrealitat (on la persona visualitzadora “amplia” un element real
0 objecte amb informacio artificial que li dona una nova categoria fisica), I’hipertext (on la
informacié s’organitza de forma fragmentada i en petites pindoles que amaguen blocs
d’informacié molt més grans) i multimeédia (on l'usuari escull d’'un entorn multisensorial qué i
quan vol veure els continguts). Si bé aix0d planteja alguns riscos (saturacié d'informacio, risc
d“obsolescéncia programada” del paisatge, etc.) també ofereix potencialitats per entendre la
diversitat paisatgistica des d'una mirada transversal i ampliada amb informacié filtrada i
d'interés.

En la meva opinid, I'emergéncia d'una visi6 postromantica, més que substituir, la
complementa i conviu amb altres visions tradicionals del paisatge. De fet el paisatge
continua sent referéncia i argument, almenys en clau turistica, dels llocs. Tant en cinema
(penseu, per exemple en la simbiosi entre El senyor dels anells i Nova Zelanda), com en
fotografia (penseu en les noves postals electroniques personalitzades penjades en xarxes
socials com Flickr) o en la pintura (per exemple els recorreguts turistics guiats de la
Provenca organitzats sobre els quadres que pintors com Van Gogh van realitzar amb el seu
paisatge com a motiu). En definitiva, els elements tradicionals de reproduccio artistica de la
realitat continuen tenint en el paisatge un referent que sintetitza els valors del lloc que
pretenen promocionar, al mateix temps que generen un “sense of place” que I'enriqueix i el
fa recognoscible i atractiu per a audiéncies globals.
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Sigui com sigui, la virtut de les noves tecnologies és que enriqueixen les possibilitats de
contemplacié del paisatge amb nous condiments que li fan guanyar protagonisme: la
possibilitat d'aportar una dimensié temporal, la simulacié, el descobriment dels aspectes
invisibles o0 amagats a l'ull huma, I'aportacié de creativitat i el reforcament de valors artistics,
etc. Totes aquestes aportacions sén elements que, almenys des de I'dptica del turisme,
donen valor a l'experiéncia turistica centrada en el paisatge. De fet, d’entre els diferents
recursos turistics el paisatge n’és el més consumit, perd aixd no vol dir que necessariament
sigui ben interpretat ni comprés. Es a dir, el paisatge és recorregut perd no reconegut pel
turista. L'epaisatge ofereix una oportunitat de donar protagonisme al paisatge real ampliant
I'experiéncia turistica i oferint mirades inedites sobre ell. En consequeéncia, si tenim en
compte que la missié de la RA és amplificar la realitat per enriquir-la, perd no substituir-la,
podem deduir que I'epaisatge no suplantara, com a categoria, el propi paisatge real.

Paisatges virtuals, identitat i autenticitat en I’era del ciberespai

En termes d'identitat les noves tecnologies juguen un paper neutral. La identitat que
transmeten els paistages té a veure amb els atributs socials i culturals que els han estat
associats al llarg de les generacions pels actors socials i els discursos dominants. En aquest
sentit es poden trobar elements d'inclusié i exclusié associats a la identitat predominant. La
RA és un element més de dotacié de continguts d'identitat al paisatge i, per tant, pot
funcionar de forma similar a un museu, a una escultura o a un centre d'interpretacio on,
segons quins siguin els elements que s'escullen com a continguts, poden orientar la identitat
en una direccié o en una altra {7}. En un sentit estricte la RA pot actuar tant com a filtre
amplificador de la realitat o com a element de distorsid de la mateixa. No obstant, la lectura
del paisatge a través dels sistemes de RA no han de fer confondre la mirada virtual amb la
mirada real sobre el paisatge.

Figura 3. Influéncia de la RA sobre la percepcié de I'autenticitat del paisatge
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L’epaisatge implica una forma d’hiperrealitat que aparenta suplir parcialment la realitat i
banalitzar I'experiéncia viscuda perd, contrariament, la persona que l'usa és conscient de
que alld que veu en pantalla no és el paisatge real sin6 una versio (ampliada) del mateix i
que no suplanta el paisatge real. No obstant cal tenir en compte que la percepcié del
paisatge a través de la RA pot ser molt diferent segons cada col-lectiu social i cada persona.

La interpretacio de I'objecte (paisatge) que cada subjecte fa mitjangant la RA (instrument) pot
tenir diferents valors d’autenticitat en funcié de quina sigui la seva sensibilitat envers la
manera com es presenta el paisatge i en funcié de I'expertesa personal (fobies o filies) en
I'is de les noves tecnologies. Es pot establir una gradacio en tres tipologies d’usuaris. Una
primera serien els individus per als quals el paisatge té una Unica lectura basada en
'autenticitat objectiva (el paisatge real, fisic) i que, per tant, consideren que les
interpretacions a través de la RA desvirtuen o enganyen. Un segon tipus serien les persones
que parteixen d’'una autenticitat construida o negociada del paisatge. Des d’aquest punt de
vista es considera que els valors del paisatge son determinats mitjancant una construccio
social i, per tant, es pot argumentar que l'autenticitat percebuda del paisatge és variable
segons el bagatge sociocultural i personal de cada receptor. Per a aquest grup 'is de la RA
pot ser apreciada positivament en la mesura que afavoreix el consum d’experiéncies
vinculades al paisatge. Finalment, i vinculada a 'autenticitat subjectiva, hi ha un grup que va
més enlla del consum i pot entendre la RA com un mitja que permet viure el paisatge
guotidia com a experiencia personal, enriquint-lo (mitjancant la participacio o la reivindicacio)
a partir de visions uniques, vivencials i intransferibles.

Estratégies per ala valoritzacié dels paisatges reals a través de I'epaisatge

En aquest document es defensa que els sistemes de RA no substitueixen la realitat sin6 que
la complementen i enriqueixen, tant pel que fa als objectes fisics com a I'entorn o context en
que aquests es troben. S’ha argumentat també que la mirada (turistica) centrada en la RA
aporta noves possibilitats per a la comprensié del paisatge en termes d’interpretacio,
reconstruccio, escenificacio i creativitat que poden ser susceptibles d’aprovacié o reprovacié
en funcié de com incideixi cada sensibilitat personal sobre I'experiéncia (turistica). A banda
de proporcionar valor afegit per a determinades tipologies de consumidors I'epaisatge
genera també oportunitats per a la posada en marxa d’estratégies de valoritzacio territorial
que poden ser recollides i integrades en els instruments d’ordenacié del territori. Aquesta
estrateégia té dues vies principals d’actuacio:

1.l'impuls de noves dinamiques territorials a través de I'epaisatge

L’epaisatge pot ser tingut en compte per plantejar continguts de produccié i consum
responsable de productes relacionats amb el paisatge. A partir de la creacié d’elements
d’epaisatge es pot millorar I'experiéncia turistica al mateix temps que genera pautes de
desenvolupament local centrats en la contemplacié del paisatge amb sistemes de RA.
L’habilitat de crear productes nous a partir de recursos paisatgistics, donar valor afegit a la
interpretacio del paisatge, permet generar icones o fites territorials capaces de captar
atraccio turistica {2}, singularitzar I'oferta, redirigir els fluxos turistics existents per tal de
descongestionar o desestacionalitzar una destinacié, dispersar els visitants pel territori (per
exemple amb rutes o itineraris {1}), organitzar el producte en clusters (centrats en
l'epaisatge), generar creativitat sobre el paisatge (land-art) o tematitzar espais amb
I'epaisatge com a motiu central {8} {9}.
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2.El disseny d’estratégies de sostenibilitat per a 'ordenacié del territori

Aquesta linia es basa en la generacié d’estrategies per a la conservacio i proteccié del
paisatge a partir de la introduccié de criteris i elements que integrin els criteris paisatgistics
en l'ordenacié del territori o fomentin valors que millorin la visié de la col-lectivitat sobre el
paisatge. Els elements exposats a continuacié es poden aprofitar per generar estrategies de
sostenibilitat: I's de xarxes socials per millorar els processos de participacié i fomentar els
debats ciutadans sobre temes referents a afectacions sobre el paisatge; la identificacié de
punts d’interés mitjangant la geolocalitzacié, I'aportacié d’informacié que permeti llegir els
paisatges en clau ambiental per millorar la sensibilitzacié envers els paisatges més fragils, la
creacio de llibres de text amb 3D que expliquin el paisatge per millorar la formacié en
competéncies sobre el paisatge a diferents nivells educatius, les simulacions que recrein
virtualment actuacions, obres i infraestructures per mesurar i predir possibles impactes sobre
els paisatges, el viatge en el temps per visualitzar i entendre dinamiques historiques,
processos de formacié o evolucié del paisatge o generar escenaris i prediccions de futur,
etc.

Alguns exemples d'aplicacions de RA

Itineraris ampliats

{1} Rutes turistiques de parcs naturals amb RA (inatura)
http://www.youtube.com/watch?v=1as9X1m6IQ8

{2} Voices of Oakland. Rutes ampliades d'audio en un cementiri america
http://www.youtube.com/watch?v=xfCFeiSx4JU

Viatges en el temps

{3} Streetmuseum Londinum (Museum of London)
http://www.youtube.com/watch?v=ca28 jPBGc0

{4} Yuanmingyuan (Jardins imperials xinesos s.XVIII)
http://www.youtube.com/watch?v=nHDXczXXx-0

{5} Abadia de Clunny
http://www.youtube.com/watch?v=P40BNgNWal o

Diccionaris amb RA

{6} World Lens
http://www.youtube.com/watch?v=h20fQdYrHRs

Atraccions inexistents

{7} US/Irag War Memorial
http://www.youtube.com/watch?v=-H3p7uCio4U

{8} Street Art amb RA
http://www.psfk.com/2013/04/augmented-reality-street-art.html

{9} Artvertiser
http://theartvertiser.com

{10} Realitat Augmentada aplicada a la revaloritzacié del paisatge com a producte turistic. Laboratori del Nou
Turisme (UOC)

http://tardor.innovacio.uoc.edu/?portfolio=aplicacio-de-tecnologia-de-realitat-augmentada-per-a-la-valoritzacio-
del-paisatge-com-a-recurs-turistic

http://open-apps.uoc.edu/index.php/ca/totes/14-aplicacions/171-turisme-amb-realitat-augmentada
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