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I. INTRODUCCION

1.1 Introduccién

En la actualidad, la vida cotidiana esté regida en gran medida por la tecnologia, los
dispositivos moviles son aparatos sencillos de trasladar a cualquier lugar que el
usuario vaya, por lo que ahora todo gira entorno a éstos, es por esta razén que
actualmente los programadores se encargan de realizar aplicaciones para este
tipo de dispositivos, existen infinidad de dichas aplicaciones desde juegos hasta el
poder conocer una direccion desconocida.

Hace algunos afos surgio una idea innovadora y fuera de serie, llamada “Realidad
Aumentada” (RA), la cual consiste principalmente en combinar el mundo real con
el virtual mediante un proceso informatico, enriqueciendo la experiencia visual y
mejorando el canal de comunicacién de las personas. Existe otro término que fue
creado antes de la RA, es la “Realidad Virtual” (RV) que es un sistema informético
que se encarga de generar en tiempo real una visién que se basa en ilusiones, ya
gue realmente solo esta dentro del ordenador, lo Unico que la realidad virtual hace
es simular y dar un efecto real en los objetos que muestra. Sin embargo, aunque
son términos distintos y con enfoques diferentes pueden ser confusos para los
usuarios y hay quienes llegan a creer que son iguales, es por esta razén que en
este trabajo se profundizan las diferencias, asi como las similitudes entre estos
dos términos y se realiza un andlisis de lo que es cada una de ellas y también se
desarrolla una investigacion minuciosa acerca de la realidad aumentada (RA).

En este proyecto se conoceran a fondo las definiciones mas importantes de la
realidad aumentada, sus caracteristicas, las plataformas mas usuales y algunas
aplicaciones que han sido desarrolladas bajo esta plataforma, aunque la realidad
aumentada puede desarrollarse en distintos campos; como el turismo, en el cual
muestra lugares desconocidos para el viajero via GPS con la informacion mas
importante de este, en la industrias para dar a conocer a sus empleados los
manuales de la maquinaria, también se puede encontrar en la publicidad de
algunos productos o bien para el simple entretenimiento de los usuarios, en la
arquitectura también se ha utilizado, pues es de gran ayuda para conocer mas
acerca de edificios antiguos y de gran historia asi como en esculturas famosas, sin
embargo el alcance primordial que ha tenido gran éxito para la realidad
aumentada es en cuestion al aprendizaje, el ambito académico es en el que esta




tecnologia se ha visto con mayor implementacion, desde asignaturas de lectura,
como geografia, matematicas, ciencias naturales y anatomia son solo algunos de
los ejemplos en los cuales se puede visualizar la realidad aumentada.

El término de realidad aumentada se originG por primera vez en 1950 por Morton
Heilig, quién idealizé6 un “Cine de experiencia”, este proyecto pretendia que el
usuario pudiera interactuar con sus 5 sentidos al mismo tiempo al entrar en
contacto con la maquina, posteriormente las ideas de crear nuevas maquinas de
realidad aumentada fueron mejorando, hasta llegar a crear lo que actualmente se
conoce como las aplicaciones, ya no se crea todo un dispositivo de hardware para
poder interactuar con la RA, si no que ahora tan sélo se realiza la creacion de un
software para la visualizacion de ésta, claro que adn es necesario tener un
hardware, sin embargo, dicho hardware no es de uso exclusivo para realidad
aumentada, estos dispositivos tienen multitareas. Al hablar de “Dispositivos” se
hace referencia a que se puede observar realidad aumentada mediante un objeto
gue contenga una camara y al mismo tiempo que pueda contener distintas
aplicaciones, es decir, una computadora portatil, un teléfono celular, una Tablet, o
bien una camara Web.

Para realizar una aplicaciéon de realidad aumentada es necesario tener una
plataforma en la cual se podra observar el producto final, hay manuales de usuario
en los cuales indica que no se debe tener conocimiento informatico para su
desarrollo; sin embargo, si es necesario, debido a que las mejores plataformas de
realidad aumentada interactian con cdodigo, no es tan complejo, pero si debe
haber un conocimiento de las instrucciones que se estan dando, también se
utilizan bibliotecas en las cuales estd incluido el cédigo (s6lo algunas lo
contienen). Por dltimo también se requieren de algunos programas de software
para edicibn de imagenes en 3D, otros para realizar los marcadores que son
aguellos recuadros en blanco y negro en los cuales se sobreponen las imagenes
en 3D y la informacién.

Este proyecto tiene como finalidad principal profundizar en el tema de la “Realidad
Aumentada” (RA), que las personas conozcan mas acerca de esta nueva
tecnologia innovadora ya que se tienen muchos proyectos a futuro de este tema,
se pretenden lanzar muchas y nuevas aplicaciones, ampliando las areas para
ésta.
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1.2 Justificacion

La Realidad Aumentada (RA) es una linea de investigacion que trata de incluir
informacion generada por computador sobre el mundo real. Esta definicion difiere
de la Realidad Virtual (RV), pues en la RV Unicamente hay informacion virtual.
Ambos campos se centran en proporcionar al usuario un entorno 3D inmersivo,
aunqgue la RV se centra en proporcionar un entorno virtual para el usuario y la RA
en alterar el mundo real con informacion virtual.

El entorno que nos rodea es complejo y nos brinda informacion abundante que es
dificil de interpretar y simular, es por ello que los ambientes creados con realidad
virtual pueden llegar a ser simples y con falta de informacion del entorno que
pretenden modelar. Una ventaja de la realidad aumentada es que ese entorno rico
en informacién no se altera, y en lugar de ello se amplia con conocimientos que
retroalimentan la escena que se pretende representar.

Con este trabajo de investigacidon se pretende desglosar por completo los
componentes de esta tecnologia para abstraer la complejidad de la tecnologia y
llevarla a un plano comprensible y aplicable para las personas interesadas en el
tema.

1.3 Planteamiento del problema

Hoy en dia la realidad aumentada es un tema bastante nuevo, que tiene como
funcién principal que el usuario pueda interactuar con una imagen en 3D sin
perder su entorno real.

Lamentablemente la mayoria de las personas desconocen lo que es la realidad
aumentada, el alcance de proyeccién que tiene, el potencial de desarrollo de una
plataforma de realidad aumentada y bien como se crea una aplicacion de esta
categoria. Es por esta razdon que en el siguiente trabajo se realizO una
investigacion en la cual las personas puedan comprender mejor lo que es este
tema, lo que contiene y como se desarrolla.
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1.4 Objetivos

1.4.1 General
Abstraer la complejidad de la tecnologia de la realidad aumentada para desglosar
los componentes y explicar su funcionamiento de la manera mas sencilla posible,
de tal forma que pueda ser aplicable de manera directa por personas interesadas
en el tema.

1.4.2 Especificos
Realizar un analisis general de las tecnologias de realidad aumentada y realidad
virtual para determinar sus diferencias y similitudes.
Realizar una comparativa de las plataformas existentes de realidad aumentada.
Determinar los componentes necesarios para generar aplicaciones de realidad
aumentada.
Analizar aplicaciones actuales que emplean la realidad aumentada como marco de
referencia para generar nuevas aplicaciones.
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. ANTECEDENTES

2.1 Antecedentes generales

La primer idea de crear un instrumento con realidad aumentada surgio en 1950
con Morton Heilig, quién idealiz6 un “Cine de experiencia” (Figura 1), el cual
consistia en que la persona lograra integrar todos sus sentidos, de manera que se
lograré interactuar con la actividad que se desarrollaba en la pantalla.

(Time rime, 2011)

Figura 1.- “Cine de experiencia”, creado por Morton Heilig en 1950.
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/ae/Sensorama_patent fig5.png/220px-
Sensorama_patent fig5.png

Pero no fue en ese afio cuando la idea se desarrolld, tan solo quedd en un
prototipo tedrico. Fue hasta 1962 que Morton construyd un prototipo llamado el
“Sensorama” (Figura 2), el cual permitia al espectador aumentar la experiencia de
poder ver un filme integrando sus cinco sentidos (Vista, olfato, tacto, gusto y oido),
este prototipo incluia cinco filmes cortos.

(Realidad aumentada, 2012)
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Figura 2.- Sensorama, en 1962, dejo de ser prototipo para convertirse en un innovador invento.
http://timerime.com/es/linea_de_tiempo/2487093/Realidad+Aumentada/

Cuatro anos después de la construccion del “Sensorama”, en 1968, Ivan
Sutherland y el estudiante Bob Sproull, construyeron el primer visor de montado
en la cabeza (Head Mounted Display, HMD) (Figura 3), para realidad aumentada y
realidad virtual. Realmente era un aparato muy primitivo o bien, muy austero
hablando acerca de la interfaz de usuario y del impacto de realismo que otorgaba,
otra desventaja de este invento es que era demasiado pesado para colocarlo
directamente sobre la cabeza del usuario, por lo que debia colgarse del techo,
finalmente los graficos que tenian como mision realizar el ambiente virtual eran
muy simples, se dice que sus graficos eran llamados “Modelos de alambres”.

(Historia de la realidad aumentada, 2012)

Figura 3.- Primer visor de montado en la cabeza, 1968.
http://imb.donau-uni.ac.at/mobile-apps/wp-content/uploads/2013/05/sutherland.jpg
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Para lanzar otro prototipo de realidad aumentada pasaron muchos afios, pues
querian hacer una mejora bastante considerable, es por eso que en 1975, Myron
Krueger creé “Videoplace” que permitio a los usuarios interactuar con objetos
virtuales. A finales de los 80’s Jaron Lanier cre6 en su compafiia los primeros
guantes y anteojos que hacian interactuar al usuario con una realidad virtual un
poco mas avanzada y con mejor interfaz grafica (Figura 4). Hasta este afio el
término “Realidad aumentada” estaba estructurado superficialmente, por lo que en
1992, Tom Caudell profundizé el tema, pues cierta empresa tenia problemas con
los tableros de configuracion de cables que los trabajadores utilizaban, por lo que
contrataron a Caudell para que él buscara una alternativa a dicho problema, a lo
que dio como solucién una gran idea, utilizar anteojos especiales y tableros
virtuales, sin dejar de utilizar los tableros genéricos, aqui es donde surge la idea
de “aumentar” la realidad de los usuarios. En ese mismo ano todo el publico en
general conocio el término de realidad aumentada mediante un papel en el cual se
podia observar dicho concepto.

(Historia de la realidad aumentada, 2012)

Figura 4.- Del lado izquierdo se observan los primeros anteojos y del lado derecho, se observan los primeros
guantes de realidad virtual, ambos inventos creados por Lanier a finales de los 80’s.
http://1.bp.blogspot.com/ AtczExriF98/TOBH6-
epFDI/AAAAAAAAACS/zNHBOTDtgw8/s1600/DISPLAY+DE+CABEZA.jpg
http://images.eldiario.es/turing/vpl_reseach EDIIMA20140819 0411 1.jpg

15



http://1.bp.blogspot.com/_AtczExriF98/TOBH6-epFDI/AAAAAAAAACs/zNHBOTDtgw8/s1600/DISPLAY+DE+CABEZA.jpg
http://1.bp.blogspot.com/_AtczExriF98/TOBH6-epFDI/AAAAAAAAACs/zNHBOTDtgw8/s1600/DISPLAY+DE+CABEZA.jpg
http://images.eldiario.es/turing/vpl_reseach_EDIIMA20140819_0411_1.jpg

También en 1992, Seteven Feiner, Blair Macintryre y Doree Seligman, utilizaron la
realidad aumentada en un prototipo al que llamaron “Karma”, el cual contenia una
alta interfaz gréfica (Figura 5).

X
o
\

Figura 5.- Prototipo “KARMA”, creado por Feiner, Maclintryre y Seligman, en 1992.
http://cdn.timerime.com/cdn-
4/upload/resized/188564/2160951/resized image2 2c¢87ff0d2d00d1f72e32b3ad2ca38a34.jpg

Posteriormente en 1999, Hirokazu Kato, desarrollé “ARToolKIT”, que consiste en
sobreponer imagenes virtuales al mundo real, utiliza las capacidades de
seguimiento de video, con el fin de calcular, en tiempo real, la posicion de la
camara y la orientacion relativa a la posicion de los marcadores fisicos. ARToolKit
resuelve dos de los principales problemas en la realidad aumentada, el
seguimiento de punto de vista y la interaccion con el objeto virtual.

(Realidad aumentada, 2012)

Después de la creacion de ARToolKit, se desarroll6 “ARQuare”, en el aino 2000
por Bruce H. Thomas, este invento es el primer juego al aire libre, interactuando
con dispositivos méviles de realidad aumentada.

Pasaron ocho afios mas desde la invencion de Thomas, para que se creara “AR
Wikitude Guia”, que se implement6é el 20 de Octubre de 2008, con el teléfono
movil basado en plataforma Android G1.

En el afio siguiente de la implementacion de realidad aumentada en Android G1,
en 2009, Saqoosha, incluye a “ARToolKIT” en Adobe Flash (FLARToolkit), con
este hecho la realidad aumentada se introduce en el navegador Web.

Es este mismo afio, se cred el logotipo oficial de “Realidad Aumentada”, con la
finalidad de que esta tecnologia se identificara y se aplicara a cualquier soporte o
bien, al publico en general.

Como se muestra en la Figura 6, es el logotipo que fue lanzado como imagen
oficial para la realidad aumentada.
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http://cdn.timerime.com/cdn-4/upload/resized/188564/2160951/resized_image2_2c87ff0d2d00d1f72e32b3ad2ca38a34.jpg
http://cdn.timerime.com/cdn-4/upload/resized/188564/2160951/resized_image2_2c87ff0d2d00d1f72e32b3ad2ca38a34.jpg

Dicho logotipo puede descargarse en este link: http://augmentedrealitylogo.com/

Figura 6.- Logotipo oficial de la realidad aumentada.
http://aumentada.net/wp-content/uploads/2011/02/AR_picto+.jpg
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lll. MARCO TEORICO

3.1 Realidad aumentada (RA)

La realidad aumentada consiste principalmente en combinar el mundo real con el
virtual mediante un proceso informatico, enriqueciendo la experiencia visual y
mejorando el canal de comunicacion de las personas.

En la pagina web “Maestros en linea” (Bernal Betancourth Santiago, 2009) nos
dice que la realidad aumentada es “La incorporacion de datos e informacion digital
en un entorno real, por medio del reconocimiento de patrones que se realiza
mediante un software, en otras palabras, es una herramienta interactiva que esta
dando sus primeros pasos alrededor del mundo y que en unos afios, la veremos
en todas partes, corriendo y avanzando, sorprendiéndonos y alcanzando todas las
disciplinas: video juegos, medios masivos de comunicacion, arquitectura,
educacion e incluso en la medicina, trayendo un mundo digital inimaginable a
nuestro entorno real”. Descrito lo anterior podemos deducir que es la definicién de
realidad aumentada méas completa, entendible y con un lenguaje comdn que se
comprende rapidamente.

Después de leer la definicion anterior, se puede reducir a una definicion mas
pequefia que es: “La realidad aumentada combina elementos reales y virtuales, es
interactiva en tiempo real y tiene un registro en 3D."

En la Figura 7 y 8 se mostraran dos imagenes ejemplo de como se visualiza la
realidad aumentada plasmada en papel:

Figura 7.- Tucén, visto a través de realidad aumentada.
http://miespacio.ucol.mx/oscar_menjivar/images/tuc.jpg
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Figura 8.- Se visualiza un dinosaurio, a través de un marcador impreso en un libro.
http://blogs.elpais.com/.a/6a00d8341bfb1653ef0191046f0140970c-pi

3.2 Componentes de la realidad aumentada

La realidad aumentada se basa en cuatro componentes fundamentales para su
realizacion y visualizacion, los cuales son:

Dispositivo mévil: Instrumento donde se vera reflejado la suma de lo real y lo
virtual que conforman la realidad aumentada.

Camara: Dispositivo que toma la informacién del mundo real y la transmite al
software de realidad aumentada.

Software: Programa que toma los datos reales y los transforma en realidad
aumentada.

Marcadores: Los marcadores basicamente son hojas de papel con simbolos que el
software interpreta y de acuerdo a un marcador especifico realiza una respuesta
especifica (mostrar una imagen 3D, hacerle cambios de movimiento al objeto 3D
que ya esté creado con un marcador)

(Pagina web “Conversus”, 2014)

3.3 Realidad virtual

La realidad virtual es un sistema informéatico que se encarga de generar en tiempo
real una visibn que se basa en ilusiones, ya que realmente solo esta dentro del
ordenador, lo Unico que la realidad virtual hace es simular y dar un efecto real en
los objetos que muestra.
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3.4 Diferencias entre realidad aumentada y realidad virtual

Una diferencia considerable entre estas dos, es que la realidad virtual se aisla de
lo real y es netamente virtual, es decir, proporciona sélo una visualizacion digital
sin permitir plasmar en un objeto en la vida de la realidad.

La realidad aumentada es una tecnologia que complementa la percepcion e
interaccién con el mundo real y permite al usuario estar en un entorno aumentado
con informacion generada por una computadora, en cambio la realidad virtual
como su nombre lo dice solo se encarga de visualizar no de interactuar con la
realidad.

La realidad aumentada consiste en un conjunto de dispositivos que afaden
informacion virtual a la informacioén fisica ya existente, es decir, afiadir una parte
sintética virtual a lo real. Esta es la principal diferencia con la realidad virtual,
puesto que no sustituye la realidad fisica, sino que sobreimprime los
datos informaticos al mundo real.

3.5 Técnicas de visualizacién

Existen tres tipos de display para la visualizacion de realidad aumentada, pero
antes de describir cada uno de estas técnicas de visualizacion de realidad
aumentada, se definirA lo que es una display, asi de esta manera se
comprenderan con mayor facilidad dichas técnicas.

Bien, display significa “mostrar o hacer visible”. Un display es un visualizador, lleva
este nombre debido a que a través de él se pueden observar imagenes y se
obtiene informacidn, este proceso se da mediante una pantalla electrénica.

Dada la definicion de lo que es un display, se describen a continuacion las tres
técnicas de visualizacion de realidad aumentada.

Display en la cabeza

Este tipo de display consiste en colocar una pantalla sobre la cabeza (HMD Head-
Mounted Display) del usuario, la cual mostrara tanto las imagenes de los lugares
del mundo fisico y social donde nos encontremos, como objetos virtuales sobre la
vista actual del usuario. Este tipo de displays, son dispositivos Opticos que
permiten al usuario poder ver el mundo fisico a través de la lente y sobreponer
informacion gréafica que se refleja en los ojos del usuario. Esta accion se rastrea
con un sensor. La principal ventaja del display en la cabeza de realidad
aumentada es la integracion de la informacion virtual dentro del mundo fisico para
el usuario.
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En las Figuras 9 y 10 se pueden observar dos tipos de displays en la cabeza, con
cuales es posible observar realidad aumentada.

Figura 9.- Se visualiza una animacién de un humano.
http://tentulogo.es/blog/wp-content/uploads/2010/06/realidad-aumentada2-534x469.jpg

r
-

Figura 10.- Primer prototipo de display “OLED”.
http://douglasligista-douglas.blogspot.mx/

Display de mano

Este dispositivo de mano con realidad aumentada consiste en un dispositivo
informatico que incorpora una pantalla pequefia que cabe en la palma de la mano
del usuario.
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Inicialmente los dispositivos de mano empleaban sensores de seguimiento tales
como brujulas digitales y GPS que afiadian marcadores al video.

Posteriormente, si inicio el uso de sistemas, que permite afiadir informacion digital
a las secuencias de video en tiempo real.

Hoy en dia los sistemas de vision tienen dos principales ventajas que son el
caracter portatil de los dispositivos de mano y el que esta tecnologia se aplique en
los teléfonos con camara.

Se pueden apreciar dos ejemplos de displays de mano, el primero es una tableta
electronica (Figura 11) y el segundo un teléfono celular (Figura 12).

Figura 11.- Se visualiza un dinosaurio, mediante una tableta electronica.
http://www.digitalavmagazine.com/wp-content/uploads/2012/04/Universal-Aurasma-3.jpg

Figura 12.- Un folleto se observa en tercera dimension.
http://sonymexico.files.wordpress.com/2012/01/sony-desarrolla-nueva-tecnologia-de-realidad-aumentada-

smartat.jpg
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Display espacial

La Realidad Aumentada Espacial hace uso de proyectores digitales para mostrar
informacion grafica sobre los objetos fisicos. La diferencia clave es que la pantalla
esta separada de los usuarios del sistema. Debido a que el display no esta
asociado a un solo usuario, permite ser utilizado por un grupo de personas al
mismo tiempo y coordinar el trabajo entre ellos. Este tipo de display tiene varias
ventajas, como que el usuario no esta obligado a llevar el equipo encima ni a
someterse al desgaste de la pantalla sobre los ojos. Esto hace del display espacial
sea un buen candidato para el trabajo colaborativo, ya que los usuarios pueden
verse las caras. Otra caracteristica es que dicho display no esta limitado por la
resoluciéon de la pantalla, que si que afecta a los dispositivos anteriores. También
puedes mostrar un mayor numero de superficies virtuales a la vez en un entorno
interior. Es una herramienta til para el disefio, ya que permite visualizar una
realidad que es tangible de forma pasiva.

La Figura 13 es un claro ejemplo de lo que el display espacial logra transmitir a su
usuario, una imagen que pareciese real, en un espacio real, sin la necesidad de un
dispositivo de mano o de cabeza.

Figura 13.- Primer prototipo de display espacial.
http://www.glogster.com/camiiw/realidad-aumentada/g-6lvOuhg2fksnkh467sfgka0
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3.6 Marcador

Un marcador es un simbolo escrito o mejor dicho impreso sobre objetos
determinados, que varia desde un codigo de barras de cualquier producto hasta
datos codificados en la superficie de monumentos o edificios.

Hablando coloquialmente, son simples cuadros de papel, con un dibujo especifico,
que estan destinados para que una camara web reconozca éste cuadro y asi
entregue como resultado una imagen o animacién en 3d, dando lugar a la realidad
aumentada. A cada marcador, se le asocia una animacion especifica, los
marcadores se tienen que imprimir y pueden tener infinidad de disefios.

En la Figura 14, se muestran tres tipos de marcadores, hechos para visualizar una
imagen en realidad aumentada.

Figura 14.- Tipos de marcadores. http://www.aumenta.me/images/marker.qgif

http://img3.wikia.nocookie.net/  cb20110717171519/es.pokemon/images/8/88/Marcador RA de_ Frillish_mac
ho.png

http://blog.aumentality.com/wp-content/uploads/2009/08/mark.jpg
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3.7 (,COmo hacer un marcador?

Para crear un marcador que funcione con realidad aumentada, no es necesario
tener vastos conocimientos en informatica, tan s6lo es necesario tener algun
software instalado en la pc, estos programas que sSon necesarios para crear un
marcador deben contener algunas caracteristicas esenciales tales como:
desarrollo de gréaficos en 3D, animacion y efectos especiales.

Los programas que se recomiendan tener instalados son: Inkscape, Gimp o
lllustrator/Photoshop de Adobe, se sugieren estos software debido a que son
gratuitos, no se necesita una licencia para su uso.

También se necesita un software el cual inicamente puede ser utilizado en linea,
llamado: ARToolkit Marker Generation.

Se puede acceder a él, en esta direccion:

http://flash.tarotaro.org/blog/2009/07/12/mgo2/

Como primer paso se requiere hacer un cuadrado negro como fondo y un
cuadrado blanco centrado en el negro que tenga la mitad de tamafio que el negro
(los lados miden la mitad que los del negro), o bien cualquier elemento grafico en
negro sobre el cuadrado blanco. Este elemento no debe ser simétrico con
respecto al giro. Es decir, al girar la marca 0°, 90°, 180° y 270° deben de verse
imagenes distintas. Sélo asi se podra reconocer la posicién de la marca. Ahora
debemos guardar esta imagen como .png. Una imagen de 500 x 500 pixeles, sera
suficiente. En la Figura 15 se puede observar un ejemplo de lo que antes
mencionado.

I 40mm I

&0mm |

Figura 15.- Ejemplo de las medidas y la forma de un marcador.
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Al ingresar a la pagina, se le da clic sobre el logotipo (imagen) del software.
Automaticamente se abrird una ventana, la cual nos solicitara tener acceso a
nuestra camara y micréfono; por lo que se dard clic en el botén “Permitir”. Tal y

como se muestra en la Figura 16.

=2 C O flashtarotaro.org/blog/2009/07/12/mgo2/

ARToolkit Marker Generator 2

Figura 16.- Muestra la primera pantalla para dar el acceso a nuestra cadmara y micréfono.
Como siguiente paso se selecciona 'Load Marker Image', 16X16. Se abrira un
explorador en donde se debe seleccionar el archivo .png que se ha creado
anteriormente. Como se muestra en el ejemplo de la figura 17.
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Marker Segments:

16x16 | v

Figura 17.- Muestra las medidas recomendadas para un marcador.




Una vez cargado el archivo aparecera en pantalla, ver Figura 18.
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- C' © flashtarotaro.org/blog/2009/07/12/mgo2/ ww @

ARToolkit Marker Generator 2
Settings

Mode Selact: Marker Segments: Marker Size:

Select... v | CEERSkEeS) 16x16 | v 5%
T

Figura 18.- Se observa la imagen que se obtuvo al pulsar en “Get Pattern”.

Como ultimo paso se pulsa “Get Pattern” y aparece otra ventana con una imagen
del pattern y un botén para poder guardarla. Observar la figura 19.

=2 C O flash.tarotaro.org/blog/2009/07/12/mgo2/ W W LN !

ARToolkit Marker Generator 2

Figura 19.- Ejemplo de c6mo guardar un pattern.




3.7 Cadigo QR

Es un sistema que permite almacenar informacion en una especie de codigo de
barras de Ultima generacion.

Apoyados de un dispositivo mévil se obtiene informacion, imagenes o videos, tan
s6lo con apuntar la camara hacia el codigo QR.

Los codigos QR (Ver Figura 20) se caracterizan principalmente por los tres
cuadrados que se encuentran en las esquinas del codigo y que permiten detectar
la posicién del codigo al lector.

Figura 20.- Ejemplo de cddigo QR.

3.8 Modelo

Un modelo es la animacion, objeto o video que se desea mostrar en realidad
aumentada, estos pueden ser disefios elaborados por nosotros mismos, o
descargados de internet. Generalmente tienen la extension .ive o .3ds.

3.9 Dispositivo movil

(Fernandez Luna Juan Manuel, 2006) afirm6é en su pagina Web, que los
dispositivos moviles son: “Aparatos pequefios, con capacidades de
procesamiento, que tienen una conexidn ya sea permanente o intermitente a una
red de Internet, cuentan con una memoria limitada (interna o externa)”.
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La principal funcion de una dispositivo movil en una principio era unica y
exclusivamente para llamadas y mensajes de texto, pero a medida que el tiempo
ha cambiado y la tecnologia ha avanzado, actualmente los dispositivos moviles
tienen multifunciones, desde instalar aplicaciones que funcionen con Internet,
tomar fotografias, tomar videos, grabar llamadas, hacer grabaciones de voz,
escuchar musica, tener GPS, tener juegos, entre muchas otras funciones.

Una caracteristica importante de estos aparatos es que pueden transportarse en el
bolsillo del propietario.

3.9.1 Tipos de dispositivo movil

Teléfono inteligente: El teléfono inteligente (en inglés: Smartphone) es un tipo de
teléfono movil con una mayor capacidad de almacenar datos y realizar
actividades sincronas, que se asemejan a la de una minicomputadora. El término
inteligente, hace referencia a la capacidad de usarse como un computador de
bolsillo, que llega incluso a reemplazar a una computadora personal en algunos
casos.

Casi todos los teléfonos inteligentes también permiten al usuario instalar
programas adicionales, es por esta razén que reciben este nombre.

Las caracteristicas mas importantes de éste son: La funcion multitarea, el acceso
a Internet via WiFi o red 3G, funcion multimedia (camara y reproductor de
videos/mp3), programas de agenda, administracion de contactos, acelerometros,
GPS y algunos programas de navegacion, asi como ocasionalmente la habilidad
de leer documentos en variedad de formatos como PDF y Microsoft Office. Ver
Figura 21.

Figura 21.- Fotografia de un teléfono inteligente.

http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/fa/IPhone _5.png/640px-IPhone _5.png
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Tabléfono: El nombre proviene de la abreviacion de la palabra tableta y la palabra
teléfono, dicha abreviatura que se utiliza para expresar que son electronicos
moviles o portatiles, con pantallas tactiles entre 5 y 7 pulgadas aproximadamente,
y con multiples prestaciones de hardware y software.

Esta clase de dispositivos combina las funcionalidades y capacidades de
un teléfono inteligente con una tableta, y puede incorporar un estilete digital.

Ejemplo de estos dispositivos se pueden observar en la Figura 22.

Figura 22.- Se muestras tres ejemplos de como son los tabléfonos.

http://es.wikipedia.org/wiki/Tabl%C3%A9fono#mediaviewer/File:Smartphone.jpg
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Videoconsola portatil: Es un dispositivo electrénico ligero que permite jugar video
juegos y que, a diferencia de una videoconsola clasica, los controles, la pantalla,
los altavoces y las baterias estan todos integrados en la misma unidad y todo ello
con un pequefio tamano, para poder llevarla y jugar en cualquier lugar o momento.

En la Figura 23 puede observarse uno de los primero modelos de videoconsola
portatil.

Figura 23.- Fotografia de una videoconsola portatil de cuarta generacion.

http://es.wikipedia.org/wiki/Videoconsola port%C3%Altil#mediaviewer/File:Gameboy.jpg

Camara de video: Es un dispositivo que captura imagenes convirtiéndolas en
sefales eléctricas, en la mayoria de los casos a sefial de video, también conocida
como sefial de televisibn. En otras palabras, una camara de video es un
transductor 6ptico. En la Figura 24, puede observarse un ejemplo de una cadmara
profesional de video.

Figura 24.- Camara de video profesional.

http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%Almara_de v%C3%ADdeo#mediaviewer/File:Sonyhdrfx1.jpg
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Netbook: Es una categoria de computadora portatil, de bajo costo y dimensiones
reducidas, que aporta mayor movilidad y autonomia.

En la Figura 25 se muestran dos tipos de “Netbook”.

Figura 25.- Dos tipos de Netbook, en colores neutros.

http://es.wikipedia.org/wiki/Netbook#mediaviewer/File:OLPC XO next to a Psion Netbook 3.jpg

Nettop: Este término identifica a los ordenadores de escritorio de bajo coste, bajo
consumo Yy reducidas dimensiones. Estan orientados a la navegacion y
la ofimatica, por lo que sus prestaciones son muy reducidas, aunque suficientes
para estas funciones. También suelen usarse como centros multimedia,
conectados por ejemplo a un televisor.

En la Figura 26, puede observarse un tipo de Nettop de alta tecnologia, es la
version mas reciente de este dispositivo.

Figura 26.- Nettop de alta tecnologia.

http://www.pcper.com/files/imagecache/article _ max_width/news/2011-05-04/b3d_zbox.jpg
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Handheld: Es un término que traducido al espafiol significa “de mano” (dispositivo
de mano) y describe al tipo de computadora portatil que se puede llevar en una
mano mientras se utiliza.

Fueron diseflados originalmente como organizadores personales. Las
caracteristicas béasicas de este dispositivo son: Agenda, libreta de direcciones,
lista de tareas y bloc de notas; aunque con el auge de los nuevos procesadores y
disponibilidad de software ya se han potenciado las aplicaciones web, juegos y
casi cualquier otra aplicacién propia de una computadora de escritorio. La Figura
27 muestra lo comodo y préactico que es utilizar este dispositivo.

Figura 27.- Se observa un modelo de Handheld, facil de utilizar.

http://www.savance.com/portals/0/SymbolMCHandheld.jpg

Ordenador de bolsillo: Es un pequefio dispositivo programable, del tamafio de
una calculadora; Esta categoria de computadora tuvo principalmente importancia
en la década de 1980, con fabricantes como Casio, Sharp, Tandy/Radio
Shack o Hewlett-Packard. Se podian programar en BASIC o uno en lenguaje
especializado propio de los ordenadores de bolsillo. Ejemplo figura 28.

s Jn 2 Ja Jeas Jus s
DoDoooooos
DDOODEODODEODE mE
DDO0D6EEEECED

Figura 28.- Ejemplo de un ordenar de bolsillo de la marca “Sharp”.

http://es.wikipedia.org/wiki/Ordenador _de_bolsillo#mediaviewer/File:PC 1210.jpg
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Reloj inteligente: Es unreloj de pulsera revolucionario, que ofrece funciones
ampliamente mejoradas a las de un reloj de pulsera habitual. Los primeros
modelos de relojes inteligentes eran capaces de realizar funciones bésicas
como célculos, traducciones 0 ejecutar mini juegos, pero los actuales relojes
inteligentes ya son capaces de desempeiiar funciones mejoradas, como las de
un teléfono inteligente o incluso un ordenador portatil. Muchos relojes inteligentes
pueden ejecutar aplicaciones méviles, algunos otros se ejecutan en un sistema
operativo de teléfonos inteligentes para controlarlos, y unos pocos ya tienen las
capacidades técnicas de un teléfono movil.

Entre las caracteristicas que tiene un reloj inteligente estan:
un acelerometro, termémetro, altimetro, barémetro, brujula, crondgrafo, equipo
de buceo, calculadora, teléfono movil, GPS, altavoz agenda y reloj.

Puede utilizar auricular inalambrico, manos libres, micr6fono, moédem u otro
dispositivo externo.

Como se puede observar en la Figura 29, este reloj puede reproducir musica,
enviar mensajes de texto, realizar llamadas y tiene acceso a Internet.
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Figura 29.- Reloj inteligente que tiene WiFi, para poder acceder a Internet

http://es.ign.com/sm/ign_es/screenshot/s/smartwatch-2-el-nuevo-reloj-inteligente-de-sony/smartwatch-2-el-

nuevo-reloj-inteligente-de-sony 4rqj.jpg
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Teléfono con camara fotografica: Es un teléfono movil que tiene una camara
fotogréfica incorporada y que junto a una infraestructura basada en servidor
permite al usuario compartir fotos y videos con cualquier persona inmediatamente.

El primer teléfono completo con camara fotografica fue construido por Philippe
Kahn en 1997.

En la Figura 30 se observa un teléfono celular que contiene una camara de alta
resolucion.
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Figura 30.- Teléfono celular con cdmara fotografica de alta resolucion.

http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/ad/K800i-back.jpg

Esta informacién puede localizarse en la pagina Web “Decsai”
(Fernandez Luna Juan Manuel, 2006)
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3.9.2 Tipos de sistemas operativos para dispositivos moviles

Android: Es un sistema operativo basado en el kernel de Linux disefiado
principalmente para dispositivos moviles con pantalla tactil, como teléfonos
inteligentes o tabletas, y también para relojes inteligentes, televisores vy
automoviles, inicialmente desarrollado por Android Inc., que Google respaldo
econdmicamente y mas tarde compro esta empresa en 2005.

Bada: Fue un sistema operativo para teléfonos moviles desarrollado por Samsung.
Actualmente ha sido reemplazado por Tizen. Fue disefiado para cubrir tanto
los teléfonos inteligentes de gama alta como los de gama baja.

BlackBerry OS: Sistema operativo movil de cdédigo cerrado desarrollado por RIM
(Research In  Motion) para los dispositivos BlackBerry. ElI sistema
permite multitarea y tiene soporte para diferentes métodos de entrada adoptados
por RIM para su uso en computadoras de mano, particularmente pantallas
tactles. Su desarrollo se remonta a la aparicion de los
primeros handheld en 1999.

Firefox OS: Esta basado en HTML5 con nucleo Linux, es un codigo abierto para
varias plataformas. Es desarrollado por Mozilla Corporation bajo el apoyo de otras
empresas y una gran comunidad de voluntarios de todo el mundo. El sistema
operativo esta diseflado para permitir a las aplicaciones HTML5 comunicarse
directamente con el hardware del dispositivo usando JavaScript y Open Web APIs.
iOS: Sistema operativo mévil de la empresa Apple Inc. Utilizado en iPhone, iPod
Touch, iPady el Apple TV. Lainterfaz de usuario de iOS estd basada en el
concepto de manipulacién directa, usando gestos multitactiles.

MeeGo: Es la union de los sistemas operativos Maemo de Nokia y Moblin de Intel,
con los cuales pretendian competir con el sistema Android de Google. Este
sistema se presentd6 como uno de los mas preparados para funcionar en
Netbooks, dispositivos portatiles, sistemas en vehiculos, televisiones y teléfonos
multimedia.

Palm OS: Fue diseflado para la facilidad de uso con una interfaz gréafica de
usuario basada en pantallas tactiles. El sistema proporciona un conjunto de
aplicaciones basicas para gestion de informacion personal.

Symbian OS: Es un sistema operativo propiedad de Nokia, su objetivo principal
era crear un sistema operativo para terminales moviles que pudiera competir con
el Palm o el Windows Mobile de Microsoft y posteriormente Android Google, i0S
de Apple, WindowsPhone de Microsoft y BlackBerry OS de BlackBerry.
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Windows CE: Es un sistema operativo desarrollado por Microsoft, que funciona en
procesadores Intel x86 y compatibles, ademés de los tipos MIPS y ARM.

Se puede encontrar en teléfonos inteligentes, notebook, hasta en pocket pc y gps.
Windows Mobile: Es unsistema operativo mévil compacto desarrollado
por Microsoft, y disefiado para su uso en teléfonos inteligentes y otros dispositivos
moviles. Esta disefiado para ser similar a las versiones de escritorio de Windows
estéticamente.

Windows Phone: Sistema operativo que es el sucesor de Windows Mobile, que
ofrece una nueva interfaz de usuario que integra varios de sus servicios propios
como OneDrive, Skype y Xbox Live en el sistema operativo. Compite directamente
contra Android de Google e iOS de Apple.

Datos obtenidos en un blog (Casas Alejandra y Ronceria Daniela, 2013)

3.10 Wireless

Es un dispositivo inaldmbrico que es capaz de comunicarse o acceder a una red
sin cables.

Este tipo de dispositivos se comportan como si estuvieran directamente
conectados a una red mediante un cable, dando la impresion al usuario que los
datos estan almacenados en el propio dispositivo.
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IV. PLATAFORMAS DE REALIDAD AUMENTADA

Todas las plataformas para crear realidad aumentada, ya sean basadas en
Android, en iOS, o en Web su principal funcion es mostrar una imagen o video en
tercera dimension, el cual haga que el usuario interactie a mayor profundidad con
la nueva realidad que se les muestra, es por esta razén que antes de definir que
es una plataforma para creacion de realidad aumentada, se hablara de las
imagenes en 3D (Tercera dimension), las cuales son la base principal de la
realidad aumentada.

4.1 Imagenes en 3D

Las imagenes en tercera dimension son fundamentales para realidad aumentada,
ya que esta basada en ellas principalmente. Lo primero que el usuario percibe al
sobreponer la camara de su dispositivo, es una imagen en 3D la cual tiene
movimiento por si sola o bien en ocasiones el usuario tiene la posibilidad de entrar
en contacto con esta y moverla por su propia mano, posteriormente el usuario
comenzara a percibir animaciones, sonidos y hasta videos, todo basado en la
primer imagen que se mostré en un inicio, es por esta razén que las imagenes en
tercera dimensién son una parte fundamental de la realidad aumentada.

4.1.1 Definicién

No existe una definiciébn exacta para explicar lo que es una imagen en 3D, pues se
dice que una imagen en 3D no es mas que una imagen en segunda dimension,
gue simula estar en una tercera dimension y asi dar un efecto mas real de lo que
se esta proyectando.

Como ejemplo de lo que es una imagen 3D, en la primer fotografia puede verse un
gran agujero en el suelo de una ciclopista, sin embargo este agujero es solo
simulacién (Figura 31), y en la segunda fotografia aparenta que la mujer que esta
dentro de la pantalla del computador tiene una mano fuera de este ofreciéndonos
una manzana (Figura 32).
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Figura 31.- El suelo simula un gran agujero, que en realidad no existe.
http://1.bp.blogspot.com/-2vNXhHJOYVs/UI6H]NiIHMmI/AAAAAAAANRI/WgIOXEUw-
ka/s1600/3d+Street+Art01.jpg

Figura 32.- Pareciera que esta mujer nos ofrece una manzana, desde un computador.
http://1.bp.blogspot.com/ 57xYtTKbLNO/TIVtIWUY WI/AAAAAAAAASO/bf8zmb5AqQM/s1600/3d.jpg

4.1.2 ;Cémo crear una imagen en 3D?

El proceso de la creacion de gréaficos tridimensionales comienza con un grupo de
formulas mateméticas y se convierte en un grafico en 3D. Las formulas
matematicas (junto con el uso de objetos externos, como imagenes para las
texturas) describen objetos poligonales, tonalidades, texturas, sombras, reflejos,
transparencias, translucidez, iluminaciéon (directa, indirecta y global), profundidad
de campo, desenfoques por movimiento, ambiente, punto de vista, etc. Toda esa
informacion constituye un modelo en 3D.

Blog en linea (Ingenieria y computacién, 2013)
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4.1.3 Aplicaciones para realizar imagenes en 3D

3D Maya: Es un programa informatico dedicado al desarrollo de graficos 3D por
ordenador, efectos especiales y animacién. Maya se caracteriza por su potencia y
las posibilidades de expansion y personalizacion de su interfaz y herramientas.
MEL (Maya Embedded Language) es el codigo que forma el nacleo de Maya y
gracias al cual se pueden crear scripts y personalizar el paquete.

El programa posee diversas herramientas para modelado, animacion, simulacion
de ropa y cabello, dindmicas (simulacion de fluidos), etc.

3D Studio Max: Es un programa de creacion de graficos y animacion
3D desarrollado por Autodesk. Su arquitectura esta basada en plugins, es uno de
los programas de animacion 3D mas utilizado, especialmente para la creacion de
video juegos, anuncios de televisidn, en arquitectura o en peliculas.

Lightwave 3D: Es un programa informéatico para realizar graficos por
computadora modelados en 3D, renderizado y animacién. El programa incluye un
motor de renderizado que soporta caracteristicas avanzadas, tales
como reflexion y refraccion realista, radiosidad y causticas entre otras. Sus
componentes de animacion van desde cinematica hacia adelante y atras para la
animacién de personajes, hasta sistemas de particulas dinamicos.

Softimage XSI: Produce programas para animacion 3D, composicion y efectos
especiales. Fue empleado para la creacion de animaciones por ordenador en
nuevas peliculas, en comerciales y videojuegos.

Bryce: Es un modelado en 3D, renderizado y animacién. Es un programa
especializado en paisajes fractales.

POV-Ray: Es conocido como el “Trazador de rayos”. Es un programa que genera
imagenes de una descripcion de la escena basada en texto, y esta disponible para
una variedad de plataformas informaticas.

Blender: Es un programa informatico multi plataforma, dedicado especialmente al
modelado, iluminacion, renderizado, animacion y creacion de
gréficos tridimensionales. También de composicion digital utilizando la técnica
procesal de nodos, edicion de video, escultura (incluye topologia dinamica) y
pintura digital. En Blender, ademas, se puede desarrollar video juegos ya que
posee un motor de juegos interno.
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4.2 ¢Qué es una plataforma de realidad aumentada?

Después de haber conocido en qué consisten las imdgenes en 3D, como se
realizan y como estan relacionadas con la realidad aumentada, ahora se definira lo
que es una plataforma para la creacion de realidad aumentada y algunos tipos de
dichas plataformas.

En la pagina Web (Plusultra consultoria, 2013) nos dice que una plataforma es “un
sistema que sirve como base para hacer funcionar determinados modulos de
hardware o de software con los que es compatible. Dicho sistema esta definido por
un estandar alrededor del cual se determina una arquitectura de hardware y una
plataforma de software (incluyendo entornos de aplicaciones). Al definir
plataformas se establecen los tipos de arquitectura, sistema operativo, lenguaje de
programacion o interfaz de usuario compatibles”.

Bien, con la definicién anterior podemos decir que una plataforma es aquella base
gue nos ayuda a formar un equilibrio de software y hardware para nuestra
aplicacion de realidad aumentada y ademas ésta sera la encargada de
proporcionarnos los requerimientos para la creacion y ejecucion de realidad
aumentada.

Una plataforma esta conformada principalmente por dos conjuntos, el primero es
de “hardware” tales como: Servidores de bases de datos, servidores de
aplicaciones, maquinas de respaldo, y equipo de conectividad. Y el segundo es de
“software” como: Framework, modulos especializados, servicios, estandares
internacionales, metodologias y servicios sobrepasando todo lo conocido hasta
ahora como un sistema informético tradicional.

Informacion encontrada en (Plusultra consultoria, 2013)
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4.3 Tipos de plataformas

4.3.1 Argon:

Es una plataforma de realidad aumentada basada en la Web, actualmente la
version mas actual es Argon2 Isotopos; que esta basada en tecnologias web como
HTML5, CSS3, Javascript y contenido en 3D.

Ventajas: Es una plataforma que esta tecnolégicamente muy avanzada, ya que
trabaja con lo més innovador de la Web y ademas es gratuita.

Desventajas: Es una plataforma que solo se utiliza para iOS.
Costo: Gratuito.

Descarga: http://ael.gatech.edu/argon/

Anexo: http://youtu.be/JQTk4s7wiOl



http://ael.gatech.edu/argon/
http://youtu.be/JQTk4s7wi0I
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4.3.2 ATOMIC Authoring Tool:
Es una herramienta que permite la creacion de aplicaciones de realidad
aumentada, desarrollada especialmente para no-programadores.

Ventajas: Cualquier persona que no tenga conocimientos bastos en programacion
puede utilizarla y crear su aplicacion, es una multi-plataforma.

Desventajas: Solo funciona para computadoras, no es utilizable en dispositivos
moviles.

Costo: Gratuito.

Descarga: http://sourceforge.net/projects/atomic-project/

Anexo: https://www.youtube.com/watch?v=0bkT10UYXGY

HGOMIC ke - -*

Authoring Tool

4.3.3 ATOMIC Web Authoring Tool:
Es una herramienta que permite la creacion de aplicaciones de realidad
aumentada para exportarlas a cualquier sitio web.

Ventajas: No se necesitan muchos conocimientos sobre programacion para poder
hacer uso de esta plataforma.

Desventajas: Solo trabaja en la Web, es decir con el uso de Internet. Esta limitado
solo a dos sistemas operativos; Windows XP y Ubuntus.

Costo: Gratuito.

Descarga: No disponible.
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4.3.4 ARToolKit:

Es unabiblioteca que permite la creacion de aplicaciones de realidad
aumentada, utilizando las capacidades de seguimiento de video, con el fin de
calcular, en tiempo real, la posicion de la cadmara y la orientacion relativa a la
posicion de los marcadores fisicos.

Ventajas: Es una plataforma que puede leer cualquier tipo de imagen.

Desventajas: Es un poco dificil trabajar con esta plataforma porque utiliza una
programacion un tanto avanzada, ademas solo se utiliza para sistemas operativos
de computadora por lo que limita su uso a los dispositivos méviles.

Costos: Descarga gratuita, pero posteriormente se requiere licencias.

Descarga: http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/download/

Anexo: https://www.youtube.com/watch?v=yLaPU1buB8A
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rdela Realidad Aumentada

4.3.5 Aumentaty:
Es una herramienta que se encarga de reconocer imagenes de libros, revistas,
folletos etc.

Ventajas: Esta disponible para Android e iOS, en su respectiva tienda para
dispositivos moviles.

Desventajas: La descarga de la aplicaciébn es gratuita pero para reconocer las
imagenes solo se dan 30 dias gratuitos por lo que posteriormente se tendra que
pagar una licencia para usar dicha aplicacion.

Costo: Gratuito.

Descarga: http://www.aumentaty.com/

Anexo:
https://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=t47JoXdSsL8
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4.3.6 Junaio:
Es una plataforma para el uso de dispositivo movil, que proporciona informacion
digital, de ubicaciones, y periodicos.

Ventajas: Estéa disponible para Android e iOS.
Desventajas: Es complicada la elaboracion de una aplicacion en dicha plataforma.
Costo: Gratuito.

Descarga: http://www.junaio.com/download/

Anexo: http://youtu.be/pJURQLsSKH8w

http://youtu.be/IK4-zPD 25U

layCls

Es una plataforma de reconocimiento de imagenes y marcadores, que vienen
impresos en libros, revistas, folletos, periddicos o etiquetas.

Ventajas: Es una plataforma muy flexible y esta disponible para Android e iOS.

Desventajas: El visualizador de layar es gratuito su descarga, pero para programar
en él tiene un costo.

Costo: No es preciso.

Descarga: https://www.layar.com/

Anexo:
https://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=ZR4eSmmPCxg
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learnAR

Es una organizacion que mediante su pagina Web utiliza realidad aumentada, que
es capaz de ensefiar a la comunidad virtual conocimientos basicos en distintas
areas.

Ventajas: No tiene costo y es una manera sencilla que los nifios interactien con
esta aplicacion.

Desventajas: Trabaja Unica y exclusivamente mediante su pagina Web, por lo que
limita la visualizacion desde diversos dispositivos, ademas para poder utilizar
dicha aplicacion es necesario el uso de Internet y esta restringida a solamente 10
areas aproximadamente.

Costo: Gratuito.

Descarga: http://www.learnar.org/

Anexo: En la Figura 33 se muestran dos ejemplos sencillos con esta aplicacion.

Gall Bladder ¥
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Kidney

Pancreas 7 Small Intestine

=

Large Inestine. == " = et s ey Plbemimmee
— rple

Bladder P | ~ - abuelom S madre f
Wi [
=

Figura 33 (Dos ejemplos de las aplicaciones que se han realizado con LearnAR)
http://www.learnar.org/
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4.3.9 Wikitude:

Es una plataforma basada en Android, iOS, Smartphone, Tablet, Elegante
Gafas, PhoneGap, Titanium, Xamarin, por lo que es considera la plataforma
de realidad aumentada mas completa de todas.

Ventajas: Ya que trabaja en muchos sistemas es muy compatible, facil de utilizar,
gratuita su descarga.

Desventajas: Por ser una plataforma muy completa, la elaboracion de una
aplicacion en dicha plataforma es mas compleja y se necesitan conocimientos
especificos de realidad aumentada.

Costo: Gratuita la descarga del visualizador, pero la plataforma de programacion
tiene un costo, el cual es desconocido.

Descarga: http://www.wikitude.com/

Anexo: https://www.youtube.com/watch?v=z1laeWUVsuKE

https://www.youtube.com/watch?v=JnemoNQTa w
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V. GOOGLE GLASS

Cs S

Google Glass

Google Glass es un proyecto que inicio Google, como su hombre lo dice, que tiene
como proposito fundamental crear un asistente virtual al utilizar dicha gafas de alta
tecnologia. Resumiendo lo anterior, estos lentes pretenden mostrarle al usuario
toda aquella informacion que ve en su dispositivo movil de una manera mas
sencilla, sélo utilizando la voz sin necesidad de interactuar con sus manos, esta
accion se puede realizar sin mirar al dispositivo, so6lo “hablarle”.

Google Glass consta de ciertas caracteristicas en su hardware y en su software,
agui mencionaremos algunas:

5.1 Hardware

Camara: Google Glass tiene la capacidad de tomar fotos a una resolucién de 5 MP
y grabar video en 720p.

Touchpad: La patilla derecha del dispositivo Google Glass tiene una superficie
tactii que permite a los usuarios controlar el mismo mediante gestos como
desplazar y tocar el dedo por el touchpad.

Lentes Adicionales: Estos lentes incluyen 2 cristales (pueden variar de negro o
transparentes) sueltos de la marca Ray-Ban.

5.2 Software

Sistema operativo: Google Glass opera bajo el sistema operativo Android, cuenta
con 16 GB de espacio de almacenamiento.

Aplicaciones: Las aplicaciones de Google Glass son aplicaciones gratuitas
creadas por desarrolladores de terceros. Glass también utiliza muchas
aplicaciones existentes de Google, como Google Maps, Google + y Gmail.

Acciones de voz: Una de las atracciones de este producto es que puede ser
controlado mediante "acciones de voz".
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5.3 Historia

Todos los gadgets tienen sus inicios como un conjunto de cables soldados con
aparatosos sensores, baterias sobredimensionadas y pantallas de dificil
integracion. Ya lo vimos con el prototipo del iPhoney ahora gracias al Google
I/0 lo hemos descubierto con Google Glass, las gafas de Realidad Aumentada de
Google.

Gadget es como comunmente son llamados los dispositivos electronicos portatiles
como PDAs, moéviles, Smartphone, reproductores mp3, entre otros.

Informacion obtenida en linea (Informatica-hoy, 2013)

Danny Sullivan ha sido el primero en mostrar algunas imagenes de los prototipos
de las Google Glass, compartidas por Jean Wang (uno de los ingenieros de
hardware de Google). Lo que se ha podido ver concretamente han sido cinco
modelos previos en los que se puede apreciar una importante evolucién, sobre
todo en el tamafio. En la imagen siguiente pueden observarse los prototipos
mencionados anteriormente. (Figura 34).

Figura 34.- Muestra de algunos prototipos de Google Glass.
http://blogs.20minutos.es/clipset/wp-content/uploads/2013/05/googleglass-prototyping.jpg

La idea original de Google Glass, era acoplar un smartphone en unas gafas, lo
que obtuvieron fue el primer prototipo. A partir de ahi empezaron a eliminar lo que
sobraba y a reubicar los elementos. Se puede ver claramente como la
miniaturizacion de los componentes permitieron adoptar un disefio final mucho
mas ergonodmico que los prototipos y que han dado lugar al modelo de Google
Glass que todos conocemos. Por el camino se fueron integrando funcionalidades
hasta lograr que todos los sensores funcionasen como se gqueria reduciendo su
tamano.

(Castromil Juan, 2013)
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5.4 Formas de uso

Para activar Glass, los usuarios pueden inclinan la cabeza hacia arriba en un
angulo anteriormente configurado y decir "Ok, Glass"

Una vez que Glass esta activada, los usuarios pueden decir una accién, como
"Take a picture" (Haz una foto), "Record a video" (Graba video) asi como "Google"
para iniciar una busqueda, "Get directions to..." (Guiame hacia...), "Send a
message to..." (Enviar mensaje a...), "Make a call/videocall to..." (Hacer una
llamada a...).

Tomar fotos: Se pueden tomar fotos usando las gafas (Tiene 5 megapixeles)
Grabar videos: Las gafas de Google graban video en alta definicion (720p HD)

Aplicaciones Google Glass: Mapas Google, Google Now, Google +, Gmail y otros
servicios Google.

Ver a otros usando Google+: Se puede iniciar Hangoutsy ver a tus amigos
directamente en los lentes Google.

Navegar en Internet: Conectarse a Internet usando el celular o servicio WiFi.

Comandos de voz: El usuario puede comunicarse con su teléfono mévil mediante
comandos de voz y observar los resultados en los lentes Google. Se pueden
grabar videos, tomar fotos, usar Google Now, ver a amigos usando Google+
Hangouts, navegar en Internet, traducir a otros idiomas, buscar imagenes, ver
direcciones a cierto destino, ver el prondstico del tiempo, enviar un mensaje de
texto asi como ver el estado de un vuelo.

5.5 ¢Cbébmo funciona?

Estos lentes altamente tecnolégicos usan una pantalla pequefia que con un marco
especial, que les da el aspecto de gafas o lentes de leer. Esta pantalla esta
conectada a una camara, un micréfono, un altavoz y mas. Mediante una conexién
WiFi y Bluetooth, el dispositivo puede comunicarse con otros dispositivos, como un
teléfono celular inteligente o aplicaciones de Internet.

Para empezar a usarlos debes decir el comando “OK Glass!” y darle las
instrucciones y comandos que desees.
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5.6 Ventajas y desventajas

5.6.1 Ventajas:
e Lectura facily rapida: Permite chequear los correos sin la necesidad de

abrir el e-mail.

e Mejor ubicaciéon: Con Google Glass se puede ver el mapa de la ciudad sin
la necesidad de estar sacando el teléfono del bolsillo todo el tiempo.

e Personalizacion: Se pueden dar funciones a través del reconocimiento de
VOZ.

e Sin uso tactil: Una de sus ventajas mas particulares es que se pueden
responder video-llamadas, chats y correos electrénicos sin la necesidad de
tener que utilizar un teclado gracias a sus funciones de voz.

e Agenda mas comoda: Google Glass tendréa la funcién de agenda virtual que
permitird tomar notas, recordatorios y fechas importantes, para dar aviso de
estas.

5.6.2 Desventajas:

e Bateria limitada: Su duracion podria ser suficiente como para un dia entero,
pero el uso de sus funciones, especialmente la de filmar video, puede
reducir mucho mas rapido su bateria.

e La luz solar afecta los anteojos: La pantalla de los anteojos no se puede ver
con claridad con la luz del sol durante el dia.

e Sin internet no funciona: Sin el teléfono celular conectado por WiFi, se limita
el acceso a muchas de sus funciones.

e Adiccién a las redes sociales: El uso compulsivo de las redes sociales es ya
un hecho real en nuestra sociedad y el uso de estos anteojos, que nos
permite utilizarlas de forma comoda, por lo cual empeora la adiccién de las
personas.

e Agotamiento y dolores de cabeza: Muchos usuarios han afirmado sufrir de
dolores de cabeza, mareos y desorientacién luego de largos periodos
utilizando el artefacto.

En linea En Orsai (Belcore Ramiro, 2014)

5.7 Precio y adquisicion

El precio de los Google Glass se encuentra en:

e $21, 450 M/N.
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Google anuncio en su blog el pasado Abril que ya ha puesto en venta en Estados
Unidos una version en prueba (beta) de sus gafas Google Glass y que cualquiera
que esté interesado podra adquirirlas, (hasta agotar existencias), no se especificd
el nimero de gafas que pondra en el mercado, sin embargo Google pretende que

a fin de afio ya se pueda adquirir la version oficial.
Periddico en linea (Cinco dias, 2014)

5.8 ¢ Qué se necesita para realizar una aplicacién para Google glass?

Para realizar una aplicacion para Google Glass es necesario tener algunas
caracteristicas especificas en el dispositivo mévil como:

e Sistema operativo Android 4.0.4

e Pantalla de 640x360 pixeles

e Camara de 5 mpy grabacion de video de 720 p

e |Instalar audio “Bone Conduction Transducer” version 2.0 de Glass
e WiFiy Bluetooth

e Memoria sincronizada con la nube de Google

e Microfono

e Audifonos

e Brujula
Blog en linea Androcode (Gallego Fernando, 2013)
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5.9 Cadigo fuente de Google Glass

Actualmente no se ha dado a conocer el codigo fuente completo con el cual se
realizo la creacion de Google Glass, sin embargo bajo un par de licencias se dio a
conocer un pequefio fragmento de dicho codigo. Como se muestra en la Figura
35.

Driver for the PN544 NFC chip.
Copyright (C) Nokia Corporation

Author: Jari Vanhala <ext-jari.vanhala@nokia.coms
Contact: Matti Aaltonen <matti.}.aaltonen@nokia.com>

This program is free software; you can redistribute it and/or
modify it under the terms of the GNU General Public License
version 2 as published by the Free Software Foundation.

This program is distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. See the
GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public License
along with this program; if not, write to the Free Software

Foundation, Inc., 59 Temple Place, Suite 338, Boston, MA €2111-1307 USA
/

EEE AR R AR R AR R R AR R

#include <linux/completion,h>
#include <linux/cre-ceitt.h>

#include <linux/delay.h>

#include <linux/interrupt.h>

#include <linux/kernel.h>

#include <linux/miscdevice.h>
#include <linux/module.h>

#include <linux/mutex.h>

winclude <linux/nfc/pnS44.h>

#include <linux/poll.h>

#include <linux/regulator/consumer.h>
#include <linux/serial _core.h> /= for TCGETS */
#include <linux/slab.h>

#define DRIVER_CARD "PN544 NFC™
#define DRIVER_DESC "NFC driver for "N544

static struct 12c_device_id pn544_id_table[] = {
{ PNS44_DRIVER_NAME, @ },
{} KARTHIK'S GEEK

&
MODULE_DEVICE_TABLE(12c, pn544_id_table);

Figura 35.- Se liber6 parte de cédigo fuente de Google Glass.
http://www.muycomputer.com/wp-content/uploads/2013/04/Screen-Shot-2013-04-27-at-11.46.17-PM.png
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5.10 Codigo para realizar aplicaciones en Google Glass

Para realizar una aplicacion que esté incluida en Google Glass, es necesario
descargar en la PC, una plataforma llamada “Eclipse”, esta plataforma es la mas
completa para el desarrollo de este tipo de aplicaciones.

En la siguiente imagen se podra observar un fragmento de cédigo, exclusivamente
para una aplicacion en Google Glass, realizados en dicha plataforma. (Figura 36).

] SaySomething.java 2 X| strings.xml X, moain.xmi —a

package com.msi.ibmtutorial; u
“import android.app.icrivivy;

public class SaySomething extends Actavity |
*¥ Called vhen cthe accivicy 1s firsc created. */
- public void onCreate (Bundle 1icicle) (
R super.onCreare (icicle) ;
a sexContent View(R.layout.main):
, SRR, - AN,

2 Problems & @ Javadoc (¥, Declaration
* errors, O warnings, 0 infos
Daseription Resource Path Location
= % Erroes (2 kems)
O catCortant cannct be resoived to & type SaySomeathi,.. ibmbutorialfsrefcomimsifibm... line 11
@ Syntax error on token "View”, = expected after this token SaySomethd... bmtutoelal/src/comfmsifibm.., ne 11

Figura 36.- Uso de la plataforma “Eclipse” para realizar una aplicacién en Google Glass.
https://www.ibm.com/developerworks/opensource/tutorials/os-eclipse-android/fig05.jpg

5.11 Nuevas implementaciones

Google anuncié el lanzamiento de un nuevo programa para desarrolladores,
denominado “Glass at Work”, el cual tiene el objetivo de fomentar la creacién de
aplicaciones para sus Google Glass, especificamente para la empresa, donde
publicara actualizaciones regulares del codigoy ofrecera asesoria de apoyo
técnico.

Asimismo, un portavoz del gigante de Internet, aseguré que la compafia busca
llevar las ventajas de su sistema a la empresa, desde equipos deportivos
profesionales a hospitales. Sin embargo, aiun no se han dado detalles de si esta
‘app store’ seria parte de Google Play o iria por separado.
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Cabe destacar que con el lanzamiento oficial de las gafas de realidad
aumentada el gigante de Internet ha confirmado la apertura de unatienda de
aplicaciones para el dispositivo en 2014.

(Info Channel, 2014)

5.12 Relacién entre Google Glass y realidad aumentada

Existe una relacion bastante estrecha entre la realidad aumentada y Google Glass,
esto se debe a que la aplicacion de las gafas ésta desarrolla en plataformas de
realidad aumentada.

Bien, el objetivo principal de Google Glass es que el usuario interactie con la
tecnologia sin la necesidad de tocarla, es decir, con tan sélo la voz realizar lo que
este desee, es aqui en donde interviene la realidad aumentada porque para que el
usuario pueda realizar procesos debe observarlos y todas las imagenes se
muestran ante el en tercera dimension, realizando sonidos, teniendo animacion y
realizando lo que el usuario quiere.
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VI. EJEMPLOS DE APLICACIONES

6.1 APLICACIONES ACADEMICAS.

e La Sonrisa Aumentada de la Ballena

Se desarroll6 en el 2011, en el Northfield School de Escobar, en Buenos Aires,

Argentina.

Es una aplicacion que ayuda a facilitar y hacer més interesante e interactiva la
lectura para los nifios de segundo grado, haciendo que las animaciones ordinarias
de los libros, se conviertan en animaciones aumentadas, creando un libro en 3D

(Figura 37).

Informacion en linea (Educ@contic, el uso de las TIC en las aulas, 2012)

y

L)

Lectura "aumentada”

B0y v

Figura 37.- Portada del libro “La sonrisa aumentada de la ballena”, 2011.
http://www.educacontic.es/sites/default/files/blog/5296/Sonrisa_y Geometria.png
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e Geometria aumentada.

Se desarrollé en el 2011, en el Northfield School de Escobar, en Buenos Aires,
Argentina.
En esta aplicacion la produccion se unific6 en una web dedicada a la

construccion, representacion y geo-localizacion de varios monumentos realizados
con cuerpos geomeétricos, utilizando recursos tecnoldgicos como modelado 3D,

Google Maps, y otros detalles (Figura 38).

Informacion en linea (Educ@contic, el uso de las TIC en las aulas, 2012)

\ -.<
'E_“'

EOMETRIA

Aumentada

LoG InvItamos 0 rocomer NUostro proyect...
Quinto grado 2011

Figura 38.- Pagina inicial de la aplicacion “Geometria aumentada”, 2011.
http://www.educacontic.es/sites/default/files/blog/5296/Sonrisa_y Geometria.png
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6.2 APLICACIONES MEDICAS.
e iSkull

Esta aplicacion fue realidad por Mahei Innovation y la Universidad de Navarra, en
Pamplona (Navarra, Espafia), en el afio de 2012.

Su funcion principal es estudiar las distintas partes del craneo, esto puede ser
posible gracias a que se realizé un craneo en realidad aumentada el cual permite
al usuario verlo desde diferentes perspectivas, asi como también puede escalarlo,
rotarlo y ver minuciosamente cada una de las partes que lo componen. También
permite congelar imagenes y tomar fotografias para ser estudiadas
posteriormente. Esta aplicacion tiene muchas ventajas, pues ayuda a los alumnos
de medicina a profundizar sus conocimientos, asi como también ayuda a los
meédicos a tener una vision mas alla de la realidad abstracta; la Unica desventaja
que tiene es que so6lo se maneja en un idioma, inglés, por lo que podria producir
algunos inconvenientes para algunos usuarios.

En linea. (Informacién obtenida de Mahei, What's next?)

En la siguiente direccion en linea se podra observar un demo o video muestra de
como es que funciona esta aplicacion:

e https://www.youtube.com/watch?v=xh mOM7SAwO0

Posteriormente se muestra una imagen en la cual el usuario esta interactuando
con la aplicacion y se pueden observar las funciones que esté tiene (Figura 39).

Figura 39.- Usuario interactuando con la aplicacion iSkull.
http://a1669.phobos.apple.com/us/r1000/090/Purple/v4/01/17/63/011763c8-dada-fb65-bbca-

1507aal15845f/mzl.ykpvmtig.320x480-75.jpg
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e My Organs

Fue creada por dos compafiias SSAT y REALSMART, no se conoce con precision
el aflo en que esta aplicacion fue hecha, sin embargo se sabe que fue
desarrollada en la plataforma de LearnAR.

Esta aplicacion consiste en que permite proyectar el cuerpo humano con una
anatomia que va desde los diferentes sistemas hasta los aparatos que lo
conforman, asi como también permite visualizar las distintas patologias del
sistema humano.

La desventaja mayor de esta aplicacion es que esta realizada solo en el idioma de
inglés.
En linea. (LearnAR)

En la Figura 40, puede observarse como es que funciona la aplicacion, al situarse
frente a la camara, muestra el nombre de cada 6rgano asi como su imagen.

Small Intestine

Large Intestine

Figura 40.- Ejemplo de como funciona la aplicacion.
http://3.bp.blogspot.com/-XmfIJA9EPZE/TWYZmxs_AKI/AAAAAAAAACU/RKFLPmMManac/s320/aparells.PNG
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e Augmented Reality Liver Viewer
Fue creada por ISO-Form.

Es una aplicacion que muestra la anatomia del higado junto con algunas
patologias comunes del mismo, ademas de que contiene bastante informacion, asi
como también posee diversas animaciones.

Su uso no esta restringido a un usuario, sino mas bien es una aplicacién la cual
pueden utilizar estudiantes secundarios, universitarios, de posgrado y los que ya
son profesionales en la medicina.

Para ver como funciona esta aplicacion detenidamente, se puede acceder a la
siguiente direccion web:

https://www.youtube.com/watch?v=G Bso dxNuc

En la Figura 41 se tiene la imagen de una captura de lo que esta aplicacion puede
realizar y la informacion que aporta al usuario.

Liver Segments

Figura 41.- Muestra de la informacion y animacién que contiene esta aplicacion.
http://a5.mzstatic.com/us/r30/Purple/v4/23/2f/92/232f929b-2190-46ec-b3bf-dbfca5b1d05a/screen480x480.jpeg
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6.3 APLICACIONES INDUSTRIALES.

e eKurzinfo
Es una aplicacion creada por la industria Audi en el 2013.

Para comenzar la aplicacion se encarga de ir detallando las cualidades, calidades
y como se usa el coche. Es tan facil, tan solo se escanea el coche con él teléfono
movil (y la aplicacién descargada) y le dice al usuario lo que debe de hacer, como
hacerlo y en qué momento realizarlo.

Dicha aplicacion esta desarrollada para encontrar los problemas que surgen con el
auto, es decir, con tan solo apuntar con el movil a los distintos sefialamientos que
pueden aparecer en el tablero de éste, te dird que significa y cobmo se soluciona,
también te indicard en qué lugar exactamente se encuentra el depdsito del
refrigerante o semejantes, todo esto sin la necesidad de leer el tedioso manual del

auto.
En linea (Engadget)

En la siguiente direccién puede observarse una demostracion de la funcionalidad
gue tiene esta aplicacion:
https://www.youtube.com/watch?v=0OP1GJoLuFas

Un ejemplo de lo dicho antes se puede apreciar en la Figura 42.

Figura 42.- Se puede observar un usuario de AUDI utilizando la aplicacién, conociendo mas acerca de su
auto.
http://www.turismoytecnologia.com/media/k2/items/cache/eblee66d37aeca56a859fd3775b43787 XL.jpg
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e Guiaen Realidad Aumentada Metalogenia (MTG)
Esta aplicacion fue creada por Pangea Reality, en Julio de 2014.

Metalogenia es una empresa lider mundial en la fabricacion de dientes para
maquinaria industrial, tiene varias sedes en los distintos continentes, esta
empresa decidié hacer un giro en su politica de comunicacién y con un eslogan el
cual dice: “No Limits Innovation” (Sin limites en la innovacion) se perfil6 para hacer
un cambio en las industrias, no so6lo en su producto sino en todos los niveles
corporativos. Por este motivo, se desarrollé una guia en Realidad Aumentada para
la principal fabrica, que esta en situada en Monzén (Huesca, Espafia).

La funcion de la aplicacion consiste en que los visitantes hacen un tour para ver
todos los procesos de fabricacion y se encuentran con prototipos, hornos, videos
explicativos y otras muchas sorpresas basadas en realidad aumentada, durante su
visita. La aplicacion se usa principalmente para ayudar a los guias a explicar todos
los procesos detalladamente, para permitir ver zonas que no siempre estan
disponibles al publico (como pueden ser los hornos cuando estan encendidos) y
para conseguir controlar los contenidos que los clientes y otros visitantes van a

contemplar.
En linea (Pangea Reality)

En la Figura 43 se observa la pagina principal de esta aplicacion.

BEauTpan
ATMENTADA

en la

INDUSTRIA

Figura 43.- Pagina principal de la Guia en realidad aumentada.
http://www.pangeareality.com/wp-content/uploads/2014/07/industria.jpg
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6.4 APLICACIONES DE ARQUITECTURA.

e Realmore

Como el nombre de esta aplicacién lo dice, su creador es Realmore, la cual
pertenece a los negocios Equent Media Group, fue desarrollada en 2013 en Hong
Kong.

El objetivo de esta innovadora aplicacion de realidad aumentada y tecnologia
dindmica es mejorar la interaccion con el usuario en el entorno de arquitectura,
facilitar sus objetivos y buscar nuevos inversores, creando una experiencia real
para varias empresas, con un proyecto que permitird pre-visualizar la mayor
biblioteca de referencias de muebles del mundo.

Entre sus ventajas mas destacas estan: La eficiencia en costes y la seguridad
para el desarrollo de nuevos negocios en este sector, ya que permite generar
cualquier elemento arquitectonico y visualizarlo en 3D en el ambiente que se
desee, asi como modificar elementos en tiempo real en funcion de las preferencias
del usuario.

En linea (Realmore)

En la Figura 44 puede verse lo que esta aplicacion realiza.

Figura 44.- En la fotografia se muestra como es que el usuario observa e interactda con la aplicacion.
http://www.turismoytecnologia.com/media/k2/items/cache/df61c280cccd78ae56alc3f0d1cf6db0 XL.jpg
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e Visuarq

Esta aplicacion fue desarrollada por “VisuAR”, en 2012.

Es una herramienta practica e innovadora tanto para la presentacion de sus
proyectos de edificacion y promocion de obras como para toma de decisiones.

Esta aplicacion de realidad aumentada permite mostrar proyectos terminados
sobre plano, haciendo que el cliente se sitle en la escena real e
imagine exactamente como sera su futura casa, e incluso puede hacer reformas
de los espacios de forma practica.

Para el disefio de interiores se tiene una gran variedad de disefios virtuales de
interior y modelos 3d de su mobiliario en catalogos o en una sola aplicacién de
forma que puede mostrar e incluso probar sobre plano los distintos modelos y ver
como quedara finalmente el disefio elegido, ahorrando tiempo y agilizando el
proceso de eleccion.

En linea (VisuAR)

En la Figura 45, se puede observar como quedaria un edificio al ser remodelado.

Figura 45.- La fotografia muestra como es que quedaria un edificio después de ser remodelado.
http://www.visuar.es/imagenes/ejemplos/imag05a.jpg
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6.5 APLICACIONES DE MARKETING.

e Realidad aumentada en “ESQUIRE”

La revista estadounidense “Esquire”, no solo aportd en el 2009 una gran idea para
la realidad aumentada, si no que dedic6 una de sus revistas completamente a esta
tecnologia con innovadoras animaciones e ideas.

Con tan solo sobreponer la cadmara del dispositivo mévil sobre la revista, detectara
el codigo (marcador), que viene impreso y comenzaran a aparecer una serie de
animaciones, sonidos y videos.

En la portada estatica se puede ver a Robert Downey Jr. sentado (actor de
Hollywood), pero en la pantalla del dispositivo mévil este personaje aparece en
3Dy los textos de la revista giran a su alrededor. Si se gira la revista frente a la
camara, las imagenes en la pantalla cambian, también puede escucharse que el
personaje saluda al usuario, camina, brinca, se mueve y habla. En un articulo
sobre moda masculina aparece un modelo, pero la realidad aumentada lo muestra
en mitad de una tormenta de nieve. Al girar la revista, el tiempo mejora, sale el sol,
y el modelo se pone ropa de verano. Y en la seccion de chiste, Gillian Jacobs
(actriz de Hollywood), platica el chiste con su propia voz, ysi ya pasa de
medianoche y el usuario quiere escuchar otro chiste, el mismo personaje cuenta
otro diferente al que estaba en el dia.

En linea (Xataka)

Para poder observar todo lo descrito anteriormente en esta direccion se puede
acceder al video donde se muestra todo lo que esta revista muestra en realidad
aumentada:

https://www.youtube.com/watch?v=LGwHQwgBzSI#t=71
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En la Figura 46 se puede observar la portada de la revista.

Figura 46.- Portada de la revista “ESQUIRE”.
http://img.genbeta.com/2009/10/esquire-augmented-reality-cover.jpg
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e Aplicacion de realidad aumentada de IBM

Los cientificos de IBM (NYSE: IBM) Research revelaron una aplicacién pionera en
compras moviles con tecnologia de ‘realidad aumentada’ que permitird a los
consumidores hacer una inspeccion de los productos previos a su compra y
también recibira informacion personalizada de los productos, asi como
recomendaciones y cupones, mientras recorre los pasillos de las tiendas.

Los consumidores descargan la aplicacion en su smartphone o tablet, se registran
y crean un perfil de parametros que les muestra, desde ingredientes de productos
gue podrian desencadenar una alergia, hasta la biodegradabilidad de los envases.
Cuando el usuario apunta la videocamara de su dispositivo a la mercaderia, la
aplicacion instantaneamente reconocera los productos y, a través de tecnologia de
realidad aumentada, superpondrd detalles digitales a las imagenes, tales como
ingredientes, precios, comentarios de otros consumidores y descuentos que se
aplican ese dia.

La Figura 47 muestra el logotipo de la aplicaciéon que a su vez es el logotipo de la
empresa desarrolladora.
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Figura 47.- Logotipo de la aplicacion que a su vez es el logotipo de la empresa desarrolladora.
http://www.turismoytecnologia.com/media/k2/items/cache/3a93e06a79b58e8e24434c313eb7a045 XL.jpg
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o Catalogo en realidad aumentada

Es una aplicacion creada por Ikea, que es una empresa dedicada a la decoracion
de interiores.

A través de una aplicacion de realidad aumentada, se puede escanear un
producto del catalogo de Ikea y luego colocarlo en lugar de la casa que mejor le
parezca al usuario, este proceso se realiza utilizando la camara de fotos del
smartphone. Otra de las funciones de esta aplicacion es la vision de rayos X para
echar un vistazo en el interior del mueble.

Las péaginas del catalogo contienen un simbolo que tiene forma de una Cruz de
color rojo, que por lo general estd situado a los laterales del catdlogo. Al
sobreponer la cdmara del movil sobre este simbolo se selecciona el botén
“‘escaner” y en ese momento comienzan a proyectarse videos, imagenes, ideas y
contenidos interactivos.

En el siguiente video se puede ver como funciona la aplicacion:

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

En la Figura 48 se observa un pequefio fragmento de la aplicacion.

Figura 48.- Ejemplo del funcionamiento de la aplicacién.
http://www.ikea.com/ms/es ES/img/customer_service new/apps/img6 01.jpg
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6.6 APLICACIONES TURISTICAS.

e Visuartour
Esta aplicacion fue desarrollada por “VisuAR”, en 2012.

Es una aplicacion que pone al alcance del usuario, la realidad aumentada para dar
a conocer sus yacimientos arqueoldgicos y monumentos histéricos tal cual se
construyeron en sus origenes.

Los turistas podrdn descargar gratuitamente la aplicacibn de Realidad
Aumentada, ya sea desde su casa en cualquier parte del mundo, o bien en la
ciudad que estén visitando.

Si la aplicacion se esta utilizando desde casa, el usuario simplemente apuntando
con su teléfono mévil hacia el marcador que esta impreso en el folleto turistico o
imprimiéndolo desde la pagina web turistica podra disfrutar y contemplar en todo
su esplendor en el monumento.

En caso de estar visitando la ciudad, el usuario podra ver como se construyeron

originalmente, como si estuviera en el momento que fueron construidos.
En linea (VisuAR)

La Figura 49 se muestra la imagen principal de esta aplicacion.

Figura 49.- La estatua de la libertad; es la imagen principal de esta aplicacion.
http://www.visuar.es/imagenes/ejemplo.png
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o Guia Turistica de Segovia
Fue creada en Segovia, Espafia y se desarroll6 en la plataforma de Layar.

Es un nuevo concepto de guia, donde la informacion nos rodea y nos permite
interactuar con ella.

Es una aplicacion que permite a los visitantes salir de los itinerarios normales y
conocer mas a fondo la ciudad. También permite potenciar la enorme cantidad de
monumentos de los que dispone la ciudad y permite conocerlos mas a fondo
mientras se contemplan. La guia se divide en seis filtros: Iglesias, Museos,
Palacios, Juderia, Obra Civil y Eventos.

La aplicacion contiene informacion actualizada de los monumentos del municipio,
con audio guias incluidas. Asi, el visitante puede obtener facilmente toda la
informacion sobre el monumento que esta visitando. También cuenta con una
opcién llamada: “Cémo llegar" la cual marca la ruta mas rapida a pie o en coche

para acceder a los monumentos.
En linea (Segovia!)

En la Figura 50 se puede observar la cuidad de Segovia.

Figura 50.- La ciudad de Segovia; es la imagen principal de esta aplicacion.
http://www.turismodesegovia.com/images/cabeceras/acueducto-2.jpg
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o Catalunya, the real experience

Aplicacion desarrolla en el 2013, afio con afio se ha ido mejorando e incrementado
mayos tecnologia.

La aplicacion permite interactuar y conocer el territorio utilizando una aplicacién de
realidad aumentada para teléfonos moviles y tabletas.

Los visitantes tienen la oportunidad de fotografiarse en una playa de la Costa
Brava y afadir con el teléfono elementos como gorros y flotadores, y apuntando
con los dispositivos hacia las baldosas del suelo pueden descubrir algunas de las
promociones.

En la Figura 51 se puede observar una fotografia la cual esta incluida en la
aplicacion de Catalunya.

Figura 51.- Fotografia que puede verse a través de la aplicacion.
http://www.turismoytecnologia.com/media/k2/items/cache/8f609099d27941bf7851e7634da2ac60 XL.jpg
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VII. PROTOTIPOS

1.- Uno de los mayores avances que se consiga en el campo de la investigacion
de la realidad aumentada, podria darlo un grupo de cientificos de la Escuela de
Medicina de la Universidad de Washington quienes pretenden desarrollar
unas gafas de realidad aumentada que pueden distinguir las células cancerigenas
de las sanas. Este descubrimiento podria marcar una diferencia significativa en los
procedimientos quirdrgicos para extirpar los tumores de los pacientes que
padezcan cancer, pues facilitaria el trabajo de los cirujanos al brindarles la
oportunidad de operar con mas precision sobre las areas mas afectadas por la
enfermedad. Es decir, por medio de estas gafas se podran identificar mejor qué
tejidos deben ser extirpados hasta el punto de que no sean necesarias segundas

intervenciones.
En linea (Virtualama)

En la Figura 52 se muestra un ejemplo de cdmo se pretende que se observe la
aplicaciéon en funcionamiento.

Figura 52.- Se observa el prototipo en funcionamiento.
http://www.virtualama.com/wp-content/uploads/2014/07/realidad-aumentada-y-medicina.jpg
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2.- Lenovo pretende lanzar unas gafas de realidad aumentada las cuales llevaran
por nombre Gafas C1 de Lenovo. Se podria decir que son casi idénticas al
producto de Google, sin embargo Lenovo pretende mejorar la bateria y a su vez
colocarla en un lugar distinto el cual sera sobre el cuello del usuario.

Lenovo comenzard a venderlas gafas de realidad aumentada para fines
empresariales. Estas gafas utilizan Android 4.0.4, cuentan con procesador de

1GHz y se venderan con un precio alrededor de los $18,840 M/N a partir de 2015.

Ver la Figura 53 para conocer una pequefia parte de las gafas.

En linea (CNET)

CBS

Figura 53.- Solo se muestra un extremo de las gafas de Lenovo.
http://cnet4.cbsistatic.com/hub/i/2014/05/15/2879de60-d795-4f78-8ee7-
3c53f103c¢273/331d5e4b72130a63ee8c5cf09e93felallarge-hero-googleglass.jpg
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3.- La NASA esta desarrollando auriculares de realidad aumentada, los cuales
tengan una proyeccién con mayor profundidad, de lo que a simple vista pueden
observar los pilotos.

Se pretende que estos auriculares ofrezcan todos datos generados en tiempo real
desde la vision del piloto.

Ayudarian a proporcionar toda la informacion necesaria al piloto manteniendo su
vision sobre lo que esta ocurriendo.

El desarrollo de la tecnologia esta4 teniendo lugar a través en un centro de
investigacion de la NASA en Virginia. Este desarrollo esta basado en la realidad
aumentada, su principal objetivo es que los pilotos de vuelos comerciales puedan
reducir los accidentes de avion.

El usuario puede ver tanto el “mundo real” como las imagenes generadas que a su
vez estan relacionadas en base a los datos u objetos que vemos; De esta forma la
NASA cree que situaciones que se dan en la vida diaria de un piloto de vuelos
comerciales, como pueden ser mostrar el estado actual de la pista, la torre de
control u otros datos relacionados, sean mas faciles de ordenar cuando se
aproxima a un aterrizaje, una vez que el avion haya aterrizado se podria visualizar
el eje de la pista, las pistas de interconexién o la ruta que debe seguir.

En la Figura 54 puede observarse el prototipo en funcionamiento.

Suriics Casdsace Map DN play Haud-Up Duaplay

Figura 54.- Prototipo en funcionamiento.
http://www.turismoytecnologia.com/media/k2/items/cache/ae4bbf432d7a347a7d7b6f051b071f94 XL.jpg
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4.- Osmo es un prototipo interactivo que mezcla la forma de jugar tradicional con la
realidad aumentada y la animacion. De esta forma, consigue trasladar los juegos
de las tabletas (en concreto, del iPad), al entorno de los juegos de mesa clasicos.

Para ello, recurre a un pequefio dispositivo que se coloca en la camara del iPad y
que, gracias a un espejo, redirige la camara para que enfoque hacia la superficie
en la que esta jugando. Ademas, hace que sea capaz de reconocer los objetos
que se sitlan frente a ella, y ejecutar acciones segun los movimientos que se
realizan con ellos.

En la Figura 55 se observa a dos usuarios interactuando con el prototipo.

S——

Figura 55.- Usuario interactuando con el prototipo.
http://www.educaciontrespuntocero.com/wp-content/uploads/2014/09/0smo.jpg
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VIIl. CONCLUSIONES

Para finalizar este proyecto se concluye que:

La realidad aumentada es una tecnologia innovadora y capaz de dar un giro
completo a la ensefianza y/o desarrollo de la ciencia.

e La tecnologia que trata este trabajo de investigacion tiene una gran
versatilidad, capaz de acoplarse a cualquier dispositivo que tenga una
camara fotogréafica o de video.

e La realidad aumentada tiene un enfoque amplio que puede ser utilizado en
distintas areas del conocimiento, desde simples campos de diversién hasta
los campos mas formales de investigacion.

o Los prototipos que actualmente se estan desarrollando en las plataformas
de realidad aumentada, prometen dar a esta tecnologia una mejora ante los
usuarios, asi como dar un conocimiento mas amplio de ella.

o Larealidad aumentada se perfila para ser la tecnologia mas utilizada en un
futuro, con la mejor interfaz para el usuario, con una gama alta en
aplicaciones de este tipo y sobre todo pretende que el ser humano no sélo
tenga acceso a la mas alta tecnologia, sino que ademas se sienta parte de
ella, que interactie con ésta de tal manera que se asemeje a vivir en un
entorno virtual sin perder el ambiente real.
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