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Introduccion

Este proyecto tiene como objetivo educar y dar a conocer
uno de los lugares mas hermosos y misticos de Chile: Isla
de Pascua.

Se encuentra ubicada a 3.700 kilometros de distancia de
Chile continental y es la ti erra habitada mas aislada del
mundo, razon por la cual es dificil acceder a ella tanto
para chilenos como extranjeros y, un recorrido virtual en
tercera dimension (3D), nos permitira acercarnos mas a
esta tierra, a su cultura y puntualmente, al volcan Rano
Raraku, el cual sera mi destino principal.

La relevancia de Rano Raraku como punto historico y
turisticodelaislaesfundamental, siendo el lugar de inicio
de la mas importante expresion cultural de la Polinesia
y quizas, de Chile mismo. Ademas, se encuentra dentro
del area designada como Parque Nacional, administrada
por la comunidad indigena Ma'u Henua.

Recorrer en primera persona este volcan, su crater y
ladera, permitira conocer el lugar de origen de los Moai,
entender la magnitud de sus dimensiones y tener una
nocion de los kilometros que tuvieron que recorrer estas
estatuas hasta llegar a ser erguidas en su plataforma
B definitiva.

Las estatuas representan a los principales lideres de
cada tribu y eran esculpidas en la ladera del volcan
Rano Raraku, tnico lugar de la insula donde se podia
encontrar la piedra toba, cuyas caracteristicas permitian
un facil tallado.

Isla de Pascua ha adquirido un gran reconocimiento
a nivel mundial por dichas representaciones, siendo
incluso declarada Patrimonio de la Humanidad por la
UNESCO en 1995, con el fin de protegerla.

Por lo mismo, y con el objeto de aportar en materia
educativa, hemos desarrollado un recorrido virtual
por Rano Raraku, de modo que los “turistas digitales”
puedan conocerla en primera persona y escuchar parte
de su historia, acceder a la informacion dispuesta para
ellos en el lugar y conocer en detalle la reglamentacion
de preservacion de las estatuas y su entorno. Gracias
a la digitalizacion podemos difundir de manera mas
global esta tierra, dandole la oportunidad a quienes, por
distintas razones, no pueden conocerla en persona.

Prologo

Recorrer Rano Raraku era un panorama de dia completo.
Uno podia aproximarse hasta centimetros de los moai
y verlos uno a uno. Era necesario llevar mucha agua y
provisiones, porque la caminata era larga, en algunas
zonas compleja y, el sol pegaba fuerte. Asi me dijo mi
hermano que era en 2008.

Hoy la realidad es muy distinta.

Desde pequeno he querido recorrer Chile, conocer la
gran variedad geografica y cultural de la que tanto se
habla, sin embargo, por motivos economicos, solo he
podido atestiguar una pequena parte. Viajar es caro.

A medida que mi carrera de Animacion 3D avanzaba, me
di cuenta de la gran herramienta que tenia a mi alcance:
Podia hacer que las personas viajaran de manera gratuita
o sin incurrir en grandes gastos. Podrian conocer los
puntos mas iconicos de Chile y del mundo, sin necesidad
de salir de su casa.

Con esa idea dando vueltas en mi cabeza, se me presento
la oportunidad de viajar a Isla de Pascua en 2015. Y fue
alli, donde encontré un destino magico, que creo todos
deberian conocer, pero al cual soélo algunos pueden

acceder, por motivos economicos, de salud, entre otros.

Si algtin dia iba a realizar un tour virtual, éste iba a ser
mi punto de partida. {La razon? Ademas de ser un lugar
tan distinto y fascinante, me di cuenta que no era como
mi hermano lo habia descrito.

Las cosas habian cambiado en los altimos siete afos y
Rano Raraku era un ejemplo vivo de ello. Eran pocos
los moai que se podian ver de cerca y, el recorrido ahora
era de baja exigencia y facilmente podia hacerse en poco
tiempo.

Segtin me explicaron alli, el cambio en los senderos y
delimitaciones se hizo para proteger este “monumento
abierto” del turismo masivo, que estaba acabando
rapidamente con todos los vestigios arqueologicos.

Fue entonces, cuando tuve que hacer mi tesis, que
todas las piezas fueron tomando su lugar. Mi proyecto
seria dar a conocer este iconico punto de Isla de Pascua
mediante un tour virtual. Asi, podria promover esta
cultura milenaria y su maxima expresion de arte; podria
formar turistas mas conscientes sobre las normas de
comportamiento en parques nacionales; podria darle

la oportunidad a quienes nunca podran conocer este
lugar, de recorrerlo a través de una pantalla; y quizas,
podria sentar las bases para promover el turismo virtual
en zonas como ésta, que por su fragilidad, requieren
disminuir su flujo de visitantes diarios.
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Presentacion del tema

Isla de Pascua es un destino muy complejo, siendo
uno de los principales elementos en contra la escasa
accesibilidad. En este sentido se puede mencionar que
cuenta con uno o dos vuelos diarios, dependiendo del
dia y de la temporada.

Ademas, la infraestructura turistica considera tres
hoteles de lujo, siendo los restantes de nivel intermedio o
de equipamiento rudimentario. Hay un ntmero también
importante de cabanas y de casas que arriendan sus
propios duetios.

Respecto a los medios de transporte, los turistas pueden
acceder al arriendo de un vehiculo motorizado o de una
bicicleta, o bien, contratar los servicios de taxi. No hay
ningtn medio de transporte publico.

Por otra parte, la isla produce cerca de 15 toneladas
de basura diaria, de la cual aproximadamente el 20%
es recolectada y trasladada a la planta Orito para su
clasificacion y el 80% restante es llevada al vertedero
municipal.

Esta situacion resulta alarmante para las autoridades,
dada la posible contaminacion de napas subterraneas.

Al no contar con lagos o rios, ésta es la principal fuente
de agua potable.

El problema de la basura se ve agravado con el alto flujo
de poblacion flotante, estimandose en 75 mil turistas
anuales. Esta elevada cifra y su impacto negativo en
el medio ambiente y arqueologia, han obligado a las
autoridades a trabajar en politicas migratorias.

Este proyecto tiene como finalidad realizar un recorrido
virtual en 3D del volcan Rano Raraku. Esto permitira
al viajero digital disfrutar de este lugar, sin generar un
impacto en el ecosistema; aprender acerca de la cultura
rapanui y su historia; ademas de educarse en torno a las
normas del lugar.

El paseo sera en primera persona y el usuario podra
recorrerlo libremente utilizando los senderos dispuestos

para fines turisticos.




Estado del arte

Desde la utilizacion masiva de la animacion en 3D se
han creado juegos en primera persona, permitiéndonos
experimentar lo que vemos como si estuviésemos
realmente ahi.

La animacion en 3D es aquella donde podemos ver los
elementos con profundidad, alto y ancho, haciendo que
percibamos la digitalizacion de las imagenes de una
manera mas realista.

Si ademas el turista virtual aprecia las imagenes en
primera persona, tendra la posibilidad de sentir que el
control lo tiene ¢l y no que esta observando una escena

impuesta por un tercero.

Laglobalizacion y conectividad en red han hecho posible
acceder a la informacion de manera mucho mas rapida y
eficiente, permitiendo conocer lugares en forma virtual,
pudiendo recorrer, por ejemplo, distintos museos en
fotografia 360°.

Este recorrido virtual puede ser gratuito o de bajo costo,
dependiendo del lugar.

» ﬁ Entre los museos que ofrecen recorridos virtuales estan:

@® Museo Historico Nacional de Santiago (fotografia en
360°)

@@ Museo Sefardi de Toledo. (fotografia en 360°)

@@ Museo Sorolla de Madrid (fotografia en 360°)

@@ Museo Dali (fotografia en 360°)

Fotos 2: Tour virtual Museo Historico Nacional (Santiago de Chile).

Fotos 4: Tour virtual Museo Historico Nacional (Santiago de Chile).

Objetivos

Objetivo General
@@ Proponer una nueva experiencia de turismo educativo y ecologico mediante recorridos virtuales, con el fin de prevenir el deterioro
de la isla producido, entre otras razones, por malas conductas de turistas.
Objetivos especificos
©® Difundir mi proyecto a través plataformas digitales, y asi ayudar a turistas a conocer un importante Parque Nacional.

©@® Crear un recorrido virtual 3D como videojuego en primera persona, con el fin de sumergir al usuario en el ambiente de Isla de Pascua
@@ Educar al turista sobre la cultura local y su historia, sin generar impacto en el medio ambiente.




Marco Investi%ativo
el proyecto

Informacion general

Rapa Nui es una isla de origen volcanico, resultante de

una serie de erupciones miles de anos atras.

En la actualidad existen cinco volcanes inactivos, siendo
Ma'unga Terevaka el mas grande y Rano Kau y Rano
Raraku los de mayor relevancia cultural.

Isla de Pascua se encuentra a 3.700 kilometros de
distancia de Chile continental, a la altura de la Region de
Atacama y es la tierra habitada mas aislada del mundo.
Esta situacion le ha ayudado a conservar su cultura:
sus cantos, danzas, deportes, cosmovision, entre otros,
siendo los moai la manifestacion de mayor trascendencia

para este pueblo.

Ubicacion: Valparaiso, Chile

@ Continente: Oceania
A;

g Superficie: 163,61 Km?
Q‘l‘ 9 Distancia al continente: 3.700 Km
]_ Capital: Hanga Roa

[ ]

w Poblacion: 5.761 habitantes (2012)

:z"‘ Densidad: 30,8 hab/Km?

@J@ Idioma: Espafiol - Rapanui

@Zona horaria: UTC -6

Imagen: Ubicacion geografica de Isla
de Pascua

Imagen: Bandera de Isla de Pascua o
Rapa Nui




Flora

En los dltimos cuarenta mil anos existieron grandes
variaciones en la abundancia y distribucion de la flora.
Entre ellas, cabe destacar la presencia de bosques
extensos en los alrededores de los grandes volcanes.

En sus inicios predominaban el Toromiro y la Palma
chilena, sin embargo los conflictos internos, tala y plaga
de ratones, acabaron con ambos.

A finales de 1800 y comienzos de 1900 se introdujo una
variedad de pastos y Eucaliptus con el objeto de servir
como “corta viento” para el ganado. Este ultimo, siguio
plantandose con fines energéticos, los cuales nunca
llegaron a concretarse.

También se introdujeron variedades de pinos, en el
marco de un extenso plan de reforestacion liderado por
Conaf.

Esta escasa diversidad es la que caracteriza a la insula
en la actualidad, dada principalmente por la erosion de
la tierra y su poca fertilidad. Hay que considerar que a
muy poca profundidad se encuentran caminos de lava,
haciendo compleja la plantacion en la mayoria de las

zonas.

Se estima que el 90% de la flora corresponde a pastizales,
el 5% a formaciones arboreas o cultivos y, el 5% restante

a vegetacion escasa

T '\

Foto I: Arbusto de Guayaba

Foto 3: Planta Tavari

Foro 4: Pastjza]s

Moai

Representaban a los principales lideres de cada tribu
y eran esculpidas en la ladera del volcan Rano Raraku,
donde se podia encontrar la piedra toba. En dicha
roca tallaban la parte frontal con cinceles de basalto u
obsidiana, luego desprendian la escultura desde laladera,
la deslizaban hasta la base de ésta utilizando troncos y
cuerdas, la ponian de pie y continuaban trabajando su
espalda.

Una vez terminados, los moai eran trasladados hasta
su lugar definitivo donde serian erguidos y pasarian a

adquirir una connotacion de caracter sagrado.

Respecto a la forma en que movieron estas estatuas de
gran envergadura desde el centro de la isla, donde se
ubicaba la “fabrica”, hasta las plataformas finales a lo
largo de la isla, ha sido un misterio. Diversas son las
teorias en estamateria, siendo lamas aceptadalaidea que
“caminaban” o avanzaban balanceandose con la ayuda
de cuerdas. No ha sido facil un acuerdo en esta materia,
considerando que el moai mas grande trasladado media

11 metros y 85 toneladas, una tarea titanica para los

recursos de ese entonces (500 d.c. y 1700 d.c.).

La altura media de los moai es de unos 4,5 metros y el eso
estandarrondalas 5 toneladas. Nomas de 30 a 40 estatuas
pesan mas de 10 toneladas, las cuales corresponden a
la época de maximo esplendor de la cultura rapanui
llamada Periodo Ahu Moai, situado entre los afios 1.500
y1.600 d.C..

La construccion de los moai se detuvo abruptamente a
causa de conflictos entre las mismas tribus.

Moai Tuturi (Rano Raraku) Moai Ko Te Riku (Tahai)

3 Metros 5 metros

Moai Ahu Tongariki (hotu Iti)
7 metros 9 metros

Moai paro (Ahu Te Pito Kura)

MoaiRano Raraku
10 metros




Rano Raraku

Ubicado en la parte sureste de la isla, muy cerca de la
costa, es mas conocido como “la cantera” ya que fue aqui
donde se esculpian los moai. que luego eran conducidos
hasta las plataformas o ahu distribuidos por toda la isla.

La cantera esta formada de toba, es decir, ceniza
volcanica endurecida y por lo tanto mas blanda y facil de
tallar, aunque también mas fragil que el basalto, material
que se usO fundamentalmente como herramienta para

esculpir.

El nombre antiguo de este sitio era Maunga Eo, que

significa “cerro perfumado”, ya que habria existido una
planta muy aromatica cuyo olor impregnaba toda la
zona, sin embargo en la actualidad solo predominan los
pastizales en esta zona.

La sensacion que se tiene al recorrer este enorme
yacimiento arqueologico es impactante. Hay 397 moai en
distintas etapas de construccion: Algunos atan adheridos
a la roca madre; otros desprendidos, con la parte frontal
lista, pero con su espalda atn en obra; y los restantes
terminados, a la espera de su traslado final.

A la entrada del sitio, el camino se bifurca. El sendero de
la izquierda conduce hasta el crater del volcan y el de la
derecha, hasta la cantera.

A pocos metros de iniciar el camino de la derecha se
empiezan a ver varios moai, con su cuerpo semienterrado
por el paso del tiempo. Ironicamente, esta fue la mejor
forma de proteger estas esculturas, que bajo tierra atn
conservan todos los detalles con que fueron hechos y su
color original, mas amarillo, distinto al que puede verse
en los moai que estan expuestos a las inclemencias del

clima.

N

Principales problematicas

Isla de Pascua presenta dos grandes problemas en la
actualidad, los cuales estan afectando la calidad de vida
de las personas, ademas de impactar de manera negativa
en el ecosistema y conservacion de la arqueologia.

La primera gran problematica es la gran cantidad de
visitantes que recibe. Un numero importante de éstos
se ha asentado en la insula, duplicando el namero
de residentes en los ultimos 25 anos y poniendo en
riesgo, entre otras cosas, la preservacion del idioma y

costumbres.

A esto se suma que la poblacion flotante supera las
100 mil personas anuales, una cifra significativa para
un espacio tan reducido y fragil, que no cuenta con la
infraestructura ni equipo humano para enfrentar el
turismo masivo de una manera responsable.

Sélo en 2016, 107.999 pasajeros llegaron a la isla, de los
cuales 107.558 abandonaron el territorio.

Esta situacion ha llevado a las autoridades a trabajar
en politicas migratorias, que regulen la forma en que se
ejerceran los derechos de residir, permanecer y traslado,
pudiendo incluso decretarse Estado de saturacion.

La segunda gran problematica es el de la basura, cuyo
aumento exponencial hasido consecuenciaprecisamente

de la sobrepoblacion.

Elvertederomunicipal se encuentracolapsadoynoexiste
planta de reciclaje local. Lo que si posee laisla es un lugar
de recoleccion, donde se agrupan algunos elementos
como latas y carton, y se envia periodicamente parte de
éstos al continente para su posterior tratamiento.

Ademas de los efectos en el medio ambiente, la gran
cantidad de desechos amenaza con contaminar las
napas subterraneas, principal fuente de agua potable de

la poblacion.

~ i '.;ﬁ
Foro I: Traslado de basura

T g

recoleccion

Foto 3: campanias de recoleccion




Story Line

Se realizara recorrido virtual en 3D del crater Rano Raraku, donde se podra caminar libremente y explorar estos lugares desde todos
los angulos.

Pre-produccion




Unreal Engine 4 Planificacion del proyecto

Unreal Engine es un motor grafico de la compania Epic Games, el cual es utilizado para la creacion de video juegos de todos los niveles de A continuacion se presenta el diagrama de flujo utilizado para la planificacion y creacion del proyecto.
complejidad. Este programa es compatible y por ende puede ser utilizado en computadores (Windows, Linux, Apple) y consolas (Xbox
One, PlayStation 4 y Nintendo Switch).

Entre sus principales ventajas se encuentra que el editor permite ver los cambios en tiempo real, facilitando, en parte, el trabajo de
los programadores, ademas de ofrecer varias herramientas para disenadores y artistas, facilitando la visualizacion de entornos o de
construcciones y ofreciendo una gran calidad grafica. Asimismo, su descarga es gratuita.

Biisqueda de
referencia de moai

—

Si bien se ha posicionado principalmente como desarrollador de juegos en primera persona, ha aportado también con algunos en tercera
persona.

Biisqueda de referencia
de terreno

T—

| Ranoraraku | Investigaci

UNREAL

ENGINE




Diagrama de ment Retferencia de Arte

A continuacion se presenta el diagrama de ment utilizado para el proyecto. Para este proyecto se utilizo como referencia el juego FireWach, el cual se practica en primera persona. Esta modalidad fue clave para
poder generar que el usuario tenga una sensacion de estar inserto en el volcan Rano Raraku y que este pueda recorrer toda la zona bajo
su eleccion y no de forma predeterminada. En pocas palabras “cada uno elige donde ir”

/ { Firewatch es un videojuego de aventura y misterio en primera persona desarrollado por Campo Santo y producido por Campo Santo y
Panic

1280 x 720
Resolucién ]<.‘ :

1920 x 1080

Infio ]7[ info de volcan J
Foro 1. Imagenes juego Fire Watch Foto 2 : Imagenes juego Fire Watch
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Referencia de Arte Referencia de Arte

Foto 7 : imagenes de referencia Unreal Foro 8 imagenes de referencia Unreal

Forto 5: imagenes de referencia Unreal Forto 6: imagenes de referencia Unreal
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Musica y voz

La musica que se utilizara en el ment y durante todo el recorrido, sera del cantautor rapanui Enrique Icka, el cual actualmente forma
parte de una ONG dedicada al cuidado y preservacion cultural de Isla de Pascual.

La voces que se escucharan en los puntos relevantes del recorrido, seran de Teamai Teave, Mahani Teave y Enrique Icka.

ENRIQUE ICKA_ §

RAPA NUI FOLK MUSIC "

& . w

~ HAKA ARA

ﬁn rique :‘ﬁ:ﬁ:e
7

Produccion
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Modelado de Moai Modelado de Moai

Color base

Los moai fueron modelados en el programa Malla utilizando fotos de distintos angulos como referencia.
©® La caracteristica principal de esta moai es su estilizada figura y su gran tamano

Imagen frente Imagen Iado Imagen 3/4




Modelado de Moai Modelado de Moai
Textura piedra Shading

Imagen frente Imagen lado Imagen 3/4 Imagen frente Imagen lado Imagen 3/4



Modelado de Moai Modelado de Moai

Color base

@@ La caracteristica principal del moai Tukuturi es que este se encuentra arrodillado, es mas pequenio que los demas y tiene rasgos
mucho mas humanos

Imagen frente Imagen lado Imagen 3/4




Modelado de Moai Modelado de Moai
Textura piedra Shading

h

Imagen frente Imagen lado Imagen 3/4 iif
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Modelado de flora

La planta Matua pua’a fue modelada a base de referencias. El resto de la vegetacion utilizada proviene del programa Unreal

Biblioteca Unreal

Dentro del programa Unreal encontramos props listos ser usados, en este caso se asemejan mucho a la flora que se encuentra el Volcan Rano Raraku




e

Modelado de terreno

Lacreaciondel terreno fuerealizadaen baseauna DEM, con el cual posteriormente
se realizo la elevacion del volcan. Por ultimo se le realizo los ultimos retoques

con textura en el programa Unreal.

DEM, siglas que provienen del nombre en inglés Digital Elevation Model, y que
en espafiol significa algo asi como modelo de elevacion digital, consisten en
una representacion digital del terreno, es decir que es un modelo digital de la

superficie representada.

Un modelo DEM puede ser representado como un mapa de bits, como asi
también como un “Heightmap” cuando la representacion incluye la elevacion de
la superficie. Para la construccion de este tipo de modelo llamado DEM pueden
utilizarse técnicas que incluyan sensores con tecnologia remota, a partir de un

esquema de una topografia real, para representar un terreno virtual.

Foto I: Mapa DEM volcan Rano Raraku

Modelado de terreno

Elevacion de terreno

Foto 2: Vista lateral del volcan

Foto I: Vista superior del volcan




Modelado de terreno Modelado de terreno

Screenshots Screenshots




Modelado de terreno Modelado de terreno

Screenshots Screenshots




Modelado de terreno
Screenshots

Modelado de guardaparques

Para la creacion de estos personajes se utilizo el programa Fuse, donde se les dio la forma y las texturas a cada uno de ellos.

Estas figuras estaran ubicadas en los puntos mas importantes del recorrido y al acercarse a ellos, te contaran informacion sobre lo que
estaras viendo.

Foto 1y 2: Imagenes de referencia para vestimenta

)
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Modelado de guardaparques Modelado de guardaparques




Modelado de guardaparques Modelado de guardaparques




Diseno de interfaz Diseno de interfaz

La interfaz de un videojuego es un espacio complejo donde el usuario realiza multiples actividades: aprende, investiga, actta, decide y sobretodo, juega. Para ¢l disefio de la interfaz

DATOS GEOGRAFICOS

15‘6[ C’@ F) AaoCUA DEMOCRAFIA
(Rapa nui)

se utilizo el programa Photoshop, donde se crearon los distintas imagenes que luego fueron modeladas y texturizadas

OTROS DATOS

Easter Tsland TEMPERATURA ANUAL

R&D@ Raraku o b
Maxima
. 27 .3° Fesrero

Minima
15.5° acosto




Disenio de interfaz
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Post-produccion

Foto I: Cartel de informacion del recorrido

“m

N
Foto I: Cartel de informacion de horarios de visita

Foro I: Basurero de resiclaje
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Formato de salida

El formato de presentacion sera un archivo ejecutable (‘exe) con el objetivo de que cualquier usuario pueda descargarlo y utilizarlo sin
necesidad de tener ningtin programa especifico

Analisis de resultado y difusion

Es importante que la accesibilidad a la informacion en
red que tiene la sociedad moderna sea utilizada con fines
positivos, rol que cumple precisamente este proyecto.

Entre los beneficios que ofrece se encuentra promover
los rincones de Chile, potenciando el conocimiento
de nuestra propia tierra y de su variedad geografica y
cultural.

Isla de Pascua no es un destino facil por su lejania,
topografia y altos costos que involucra llegar hasta
alla, por lo que un turismo virtual por Rano Raraku
permitiria que personas de todos los grupos etareos,
socio economicos o en diversos estados de salud, puedan
“conocerlo”. Solo es necesario contar con conectividad
en red.

Asimismo, podria ser utilizado en materia educativa,
dado que se ha comprobado que el aprendizaje a través
de imagenes es mas efectiva, ya que su visualizacion
queda grabada en el cerebro con mayor facilidad.

Incorporar “Visualizacion del volcan Rano Raraku” en
el programa de estudios basicos o medios, permitiria
comprender de mejor manera la magnitud de la cultura

rapanui, una de las pocas etnias que aun existen en
Chile; su flora e historia.

Ademas, serviria para la misma comunidad rapanui y
CONAF, como una forma de apoyar sus esfuerzos en
materia de conservacion arqueologica. Podria ayudar
a desincentivar el turismo por parte de algunos,
quienes podrian considerar que ya “conocieron” una
parte importante de la insula y privilegiar otro destino
eventualmente; o bien, instruir a los usuarios en materia
de normas y comportamiento en el Parque Nacional
Rapa Nui, de modo que al viajar a este destino, ya estén
interiorizados acerca de como deben actuar.




Conclusion

Tras haber investigado acerca de la
relevancia de Rano Raraku, su rapido
deterioro y las grandes problematicas
de Isla de Pascua, resulta logico utilizar
la tecnologia en favor de un crecimiento
sustentable.

Hastalafecha, solo existen fotografias 360°
de algunos puntos de la insula, con fines
turisticos, y una animacion interactiva de
un baile tradicional (hoko) desarrollado
por la Fundacion Mustakis, con fines
educativos. Sin embargo, es todo lo que se

ha hecho.

“Visualizacion del volcan Rano Raraku”
ofrece una experiencia realista, aportando

informacion al usuario en materia de
topografia, flora, arqueologia, geografia e
historia, como si realmente estuviese in
situ.

Un recorrido virtual en primera persona
en uno de los puntos mas relevantes a
nivel historico de Isla de Pascua, marcara,
sin duda, un precedente.

Este proyecto sera el primero de su
tipo en la insula y sentara las bases para
futuros desarrollos 3D, que permitiran
ir aumentando nuestro conocimiento de
Chile y de sus pueblos indigenas, poniendo
en valor su arte y patrimonio.
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