El Proyecto Machu Picchu en 3D de la USMP, segtin sus creadores, Amparo Cervantes y Max Ugaz. “Es una experiencia de inmersion”, sefiala él.

Santuario Virtual

Vistazo tridimensional: la reconstruccion digital de Machu Picchu.

ETREA entrada precolonial
Psobre el Huayna Picchu, el

monumental vistazo a 2,438
metros sobre el nivel del mar del San-
tuario Histérico Machu Picchu —hoy,
ademads, una de las Siete Maravillas
del Mundo Moderno— es de impacto.
La previa: unas 3 horas en tren desde
Cusco o herciulea caminata de tres
jornadas por el Camino Inca. Pero,
ojo: nueva ruta de acceso a la vista,
tridimensionalidad digital mediante.

Se trata del Proyecto Machu Picchu
de la Universidad de San Martin de
Porres (USMP), a estrenarse este 2
de diciembre.

Entonces, se deja atras la camina-
ta por un mouse y los guias humanos
son reinventados a manera de paneles
informativos (note cards) en la recons-
truccién virtual del 60% del Santuario
a disposicion de cualquier interesado,
sea en viajar al lugar, sea en banar-
se en bytes de documentacion. “Es

una experiencia de inmersién”, resume
Max Ugaz, director del Centro Inter-
nacional para la Organizacién Digital
de la USMP: “Uno puede entrar a los
edificios, recintos y espacios en general
de Machu Picchu tal y como estéan en
la vida real, con las texturas propias
del Santuario a escala real”.

Con ello, la simulacién ha sido crea-
da dentro de la popular web Second Life
—que cuenta con 20°000,000 de usua-
rios alrededor del mundo, de los cua-
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Cuchillo de Bronce

Parte de las reliquias atin en propiedad de la Universidad de Yale son mostradas de antemano.

Con note cards que alimentan lo visto, la visita permite aprendizaje como si fuera in situ.
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les unos 3,500 son peruanos—y el acce-
so directo es mediante http:/slurl.com/
secondlife/USMP%203D/136/15/30. De
ahi en maés, “el resultado al final es
una carta de presentacién del Perd al
mundo —afiade Ugaz—, porque junto al
Santuario también hay una recreacién
de Pachacamac y otra de la piramide
menor de Caral”.

PEDAGOGIA 3D

En total, el area virtual que abar-
ca el proyecto, segin estédndares de
Second Life, equivale a dos islas del
programa, y la adquisicion de dicho
espacio le ha costado a la universidad
US$ 1,200, ademas de tener que pagar
un mantenimiento mensual de US$
1,000. Pero, costos mas, costos menos,
el proyecto, que les tomé a Ugaz, a
Amparo Cervantes, profesora de la
Escuela de Turismo y Hoteleria, y a
Fernando Pasquale tres meses y medio
crear, tras apoyarse en imagenes sate-
litales de Google Earth, deviene en
una herramienta pedagodgica de pri-
mera para los estudiantes de turismo.

“Es distinto mandar al alumno a
revisar un libro sobre el Santuario
o0 a buscar informacién en una web
plana, que hacerlo recorrer la ciuda-
dela mientras se nutre de informa-

Es una reconstruccion
virtual del 60% de
Machu Picchu, con
recintos e informacion
indispensable.

cion a cada paso”, explica Cervantes.
Claro, la investigacion de los crea-
dores da como resultado referencias
histéricas, culturales, arqueoldgicas
y demas, las cuales estan en cons-
tante actualizacion. Por ejemplo, el
caso de las piezas atin en posesion de
la Universidad de Yale —algunas de
las cuales pueden ser vistas dentro
del proyecto— esta expuesto cronolé-
gicamente desde la llegada de Hiram
Bingham. Y, por supuesto, tanto en
castellano como en inglés.

Al final de la visita, tras revisar el
Intihuatana, dialogar con otros visi-
tantes y ver hasta llamas ornamenta-
les en el panorama 3D, existen, inclu-
So, cuestionarios para poner a prue-
ba lo aprendido. Asi que mejor pres-
tar atencion. (Thor Morante) ]



