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EXTENDED ABSTRACT

La industria vitivinicola chilena ha evolucionado enormemente
en las ultimas décadas, tanto en términos de produccion, calidad
y tipos de vinos producidos. El pais se ha posicionado como pais
vitivinicola de excelencia y como el quinto exportador a nivel
mundial. Sin embargo, existe una deficiencia importante en la
formacién técnica en la industria, toda vez que faltan equipos
enolégicos modernos disponibles para la docencia vitivinicola
(1). El software BITWINE - vinificacion virtual - pretende
solucionar este problema mediante las TIC. El objetivo de este
trabajo es exponer el simulador BITWINE a la comunidad
cientifica especializada en herramientas tecnoldgicas educativas.

El software conceptualmente considero los estandares descritos
por el portal chileno de competencias “Chile Valora”, que fueron
ajustados por fuentes primarias entevistando a informantes clave
de la industria como endlogos, profesores de vinificacion y
operarios de bodegas de vino (2). La estructura de aprendizaje
de bitwine se estructurd en base a siete competencias definidas
y previamente validadas para la industria del vino, siguiendo los
principios de presencia, constructivismo, aprendizaje extendido
e interaccion humano-humano y humano computador.
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Figura 1. Detalle de la plataforma de Bitwine. Desde alli
se puede acceder a la bodega de vinos virtual 3D, a tres
animaciones 2D por cada competencia y acceder a recursos
multimedia de interaccion como chats, glosario, tutoriales,
manuales de uso y actividades pedagdgicas, entre otras.

DESARROLLO PEDAGOGICO

La estructura padagogica funcional estd basada en siete
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competencias laborales de las bodegas de vino de Chile. El
simulador se compone de infografias, que son animaciones de
ayuda para realizar la simulacién en el ambiente virtual 3D. Las
simulaciones propiamente tales corresponden al “saber hacer” de
cada competencia. En estas simulaciones el alumno recibe una
orden de trabajo en la bodega vitual BITWINE. A partir de ésta,
el avatar debe ir a buscar los materiales enoldgicos y de seguridad
necesarios para esta tarea, montar los equipos, revisarlos y
ejecutar su funcionamiento correctamente. Creemos esta forma
de trabajo refuerza el aprendizaje basado en competencias.

Las actividades pedagbgicas y la plataforma de resultados
permitiran al tutor evaluar el progreso de los alumnos. El “saber
conocer” se aborda en el texto del Manual del Usuario, que contiene
informacion técnica enoldgica en funcion de las competencias
abordadas y de los potenciales usuarios. Este manual estara
disponible en el sitio web del proyecto. El “saber ser” se aborda
mediante la comunicacion alumno-tutor en la plataforma,

El manual del usurio que se esta elaborando para usar eficiente
BITWINE en clases permitira a profesores y alumnos tener un
punto en comun para profundizar la ensefianza-aprendizaje. Este
manual se esta disefiando como pagina web.

Los potenciales usuarios son: estudiantes técnicos agricolas
de nivel medio, técnicos vitivinicolas de nivel superior,
universitarios agronomos del area enologica y trabajadores de la
industria del vino. Pretendemos que bitwine ayude a mejorar la
insercion laboral en los trabajos de vinificacion y tratamientos de
vinos que se hacen actualmente en las bodegas de vinos.

DESARROLLO TECNOLOGICO

BITWINE reproduce una moderna bodega de vinos en un
ambiente virtual 3D, en donde es posible “caminar a través de
un avatar”. Esta apoyada por una serie de recursos infograficos y
comunicaciones. El proyecto considerd arquitectura, ingenieria y
detalles de una planta de vinos real, con el fin de tener una clara
sensacion de realidad.

Las competencias definidas en BITWINE en esta primera version
fueron: molienda, prensado, fermentacion, clarificacion, filtrado,
estabilizacion y maduracion de vinos. Estas competencias se
llevan a cabo dentro de una bodega de vinos en zonas como el
patio de recepcion, oficinas, sala de barricas, nave de cubas
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y bodega de equipos e insumos. BITWINE ha integrado
simulacion y animacion para el desarrollo de éste software,
utilizando para ello el lenguaje Unity® Game Development
Engine, que permite crear inteligencia artificial y producir
efectos y acciones dentro de un entorno tridimensional. Otras
herramientas que han servido para desarrollar el programa
han sido los programas Autodesk®, 3ds Max®, Maya® y la
programacion en Flash.

BITWINE en si, es un simulador computacional que se
ejecuta mediante el motor de videojuegos Unity 3D®, con
piezas multimedias animadas en Flash Media Player ® La
comunicacion entre usuarios se realiza mediante ventanas de
chat en modalidad sincronica y asincronica. Estara disponible
en internet y a través de redes locales con un servidor en los
establecimientos educacionales.

Figura 2. En la figura se observa una vista panordmica del
complejo y al avatar en primera persona. Se nota el patio de
recepcion con todos sus equipos y las cubas de acero inoxidable.
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CONCLUSIONES PRELIMINARES

El proyecto “Vinificacion Virtual: desarrollando competencias
para el manejo de bodegas de vino” (BITWINE), es un primer y
atractivo protipo, tnico en el mundo, disefiado en 3D y 2D, para
la ensefianza de la vinificacion y enologia en forma sincronica y
asincronica.

El proyecto es un bien de interés publico para Chile con amplio
soporte institucional. Esta siendo desarrollado por la Universidad
Catolica del Maule en conjunto con la Universidad Santo Tomas
y es financiado por FONDEEF, través de su programa TIC EDU.
Los socios del proyecto son CODESSER, IER, CFT San Agustin
y CFT Santo Tomas.

El proyecto estd en sus etapas finales de desarrollo y en las
primeras pruebas piloto realizadas parece ser una promisoria
herramienta para mejorar el aprendizaje de vinificacion y
enologia.

Se ha valorado lo atractivo que resulta su uso y lo completo
que es BITWINE, que esta disefiado con variados recursos de
aprendizaje como textos, animaciones, dibujos, simulaciones,
chat, actividades pedagogicas y videos.
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