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Abstract

In recent vears augmented reality has evolved from an emerging technology to be one of
the trends in interactive design more attractive today. Artists, designers and a lot of people
with little programming experience can create their applications using various tools like
Processing, Blender, Arduino, Flash and many others. (Mullen, 2012} This technology 1s
already in many areas such as the reconstruction of the historical, the training of operators
of industrial processes, marketing, interior design, museum guides and of course academia.
(Rogo25, 2011) In this paper, augmented reality played an important role in the field of 3D
animation at the Technological University of the Usumacinta and achievement that
Facilitate understanding of complex phenomena, allowing visualization of the environment
and the objects from different angles, more comprehensive, rich, detailed and
complemented by added digital data through the use of AR Media plugin in Google
SketchUp software.

14 Introduccion

Desde hace unos afos estamos viviendo un proceso en el gue las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones son parte importante de nuestro entorno y vida personal,
siendo indispensable el uso de estas platalormas tanto en el dmbito laboral, social, personal,
cultural, la forma en la que nos comunicamos y relacionamos con otras personas, la forma
en la que disfrutamos de los contenidos (ya sean libros, noticias, masica o peliculas) e
incluso nuestra forma de ver el mundo estdn transformandose.

Algo que se ha ido acrecentando gracias a la globalizacion la cual genera un mayor
acceso a la informacion e interconexion entre las personas, a nivel global.

Es asi como llegamos a un nuevo paradigma comunicacional, donde surge lo que es
“El consumidor 2.0 (Teérmino acunado por Tim O'Reill en el ano 2004), con esto nos
referimos al consumidor del siglo XX, aquel caracterizado por tener una identidad virtual
que forma parte importante de su vida, siendo una persona bien informada, que se aburre
rapido y es bastante inmune a la publicidad obvia, busca informacidon innovadora vy
experiencias diferentes”™ (Esteve).

Entonces, para llegar a este nuevo consumidor de una forma efliciente surge la
inquietud por encontrar medios que formen parte de esta plataforma en donde la principal
caracteristica se basa en la interaccidn y participacion que se genera con el usuario.

Es aqui donde surge el enfoque de nuestra investigacion ligado a la valoracion de
“La realidad aumentada™ ya que, es una plataforma utilizada en los medios digitales, que si
bien no ha sido disefada especilicamente para la utilizacion como medio educativo,
podemos ver que ya estd siendo utilizada por algunas instituciones educativas en diversas
dreas.



14.1 Realidad aumentada

La realidad aumentada se trata de una disciplina bastante nueva. La primera interfaz que
introducia conceptos de realidad aumentada fue desarrollada en los afos 60 aunque la
expresion en si de realidad aumentada hay gue atribuirsela al antiguo investigador de
Boeing Tom Caudel, que se considera que fue quien acund el término en 1990,

En los anos noventa, algunas grandes companias utilizaban la realidad aumentada
para visualizacion y formacion pero no seria hasta el ano 1998 cuando se celebrara el
primer congreso internacional sobre la matena, el «International Workshop on Augmented
Reality "98» -IWAR 98- en San Francisco, congreso que ha ido reproduciéndose
posteriormente cada ano y que ahora se realiza baj el nombre de IEEE «International
Symposium on Mixed and Augmented Reality» - ISMAR. En la actualidad, los avances
tecnoldgicos han permitido que la experiencia de realidad aumentada sea posible tanto en
computadoras personales como en dispositivos mdviles. Se puede decir que las primeras
aplicaciones moviles aparecieron en el ano 2008 con el auge de los smartphones y en la
actualidad ya existen numerosas herramientas sociales y aplicaciones gue incorporan esta
tecnologia en el mercado.

Para lograr explicar de manera sencilla en qué consiste la realidad aumentada hay
que hacer referencia a los sentidos humanos a través de los cuales percibimos el mundo que
nos rodea. Toda nuestra realidad fisica es entendida a través de la vista, el oido, el olfato, el
tacto y el gusto. La realidad aumentada viene a potenciar esos cinco sentidos con una nueva
lente gracias a la cual la informacidn del mundo real se complementa con la del digital.
(Wikimedia, 2012).

14.2 Componentes de la realidad aumentada

Los ingredientes basicos dentro de un servicio de realidad aumentada son:

= Elemento gue capture las imdgenes de la realidad que estin viendo los usuarios. Basta
para ello una sencilla cimara de las que estan presentes en las computadoras o en los
teléfonos moviles.

= Un elemento sobre el que provectar la mezcla de las imdgenes reales con las
imdgenes sintetizadas. Para ello se puede utilizar la pantalla de una computadora, de
un teléfono movil o de una consola de videojuegos.

= Un elemento de procesamiento, o varios de ellos que trabajan conjuntamente. Su
cometido es el de interpretar la informacidn del mundo real que recibe el usuario,
generar la informacion virtual que cada servicio concreto necesite y mezclarla de
forma adecuada.
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= Finalmente se necesita un elemento al que podriamos denominar <activador de
realidad aumentada». En un mundo ideal el activador seria la imagen gue estdn
visualizando los usuarios, ya que a partir de ella el sistema deberia reaccionar,

= Se trata entonces de elementos de localizacion como los GPS que en la actualidad van
integrados en gran parte de los Smartphone, asi como las brijulas y acelerdmetros
que permiten identificar la posicion y orientacion de dichos dispositivos, asi como las
etiquetas o marcadores del tipo RFID o cddigos bidimensionales, o en general
cualquier otro elemento que sea capaz de suministrar una informacion equivalente a
la que proporcionaria lo que ve el usuario.

14.3 Realidad aumentada en la educacion

El mundo académico no estid al margen de estas iniciativas y también ha empezando a
introducir la tecnologia de la realidad aumentada en algunas de sus disciplinas. Por e jemplo
escenas trndimensionales en lugar de fotografias y dibujos planos, cursos de geometria,
cileulo donde se puedan manipular puntos tridimensionales o conversaciones en el salon de
clase con personajes “traidos virtualmente™ del pasado. Sin embargo el conocimiento y la
aplicabilidad de esta tecnologia en la docencia es minima. Quizd una de las primeras
aplicaciones que se hicieron mas conocidas de la realidad aumentada en la educaciin fue el
proyecto Magic Book del grupo activo HIT de Nueva Zelanda.El alumno lee un libro real a
través de un marcador (ver fig. 14) y ve sobre las paginas reales contenidos virtuales. De
esta manera cuando el alumno ve una escena de realidad aumentada que le gusta puede
introducirse dentro de la escena y experimentarla en un entorno virtual. (Lorenzo, 2011).

Figura 14 Ejemplos de marcador utilizado para proyecto 3d de realidad aumentada
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14.4 Uso de la realidad aumentada en México

Aungue la realidad aumentada ya no es un término nuevo en nuestro pais gracias a las
agencias de comunicacion, tales como la dirigida por Alejandro Cortes, quien representa a
Metaio vy Junaio, y Marco Amezcua Dir. Ejecutivo de Interactive quien representa a Total
Immersion, ya hay algunas empresas que estdn adentrindose al mundo educativo con la
tecnologia de la realidad aumentada como AMANTEC, la cual es una empresa de base
tecnold gica incubada en el Campus Monterrey, encabezada por los investigadores Eduardo
Gonzidlez Mendivil y Fernando Suirez Warden, que buscan aplicar la realidad aumentada
para capacitar a los téenicos que reparan las turbinas de los aviones. (Ramirez, 2012).

Antecedentes del provecto de realidad aumentada en la institucion:La idea del
proyecto surge con el objetivo de lograr inculcar a los alumnos y docentes el uso de nuevas
tecnologias para lograr modelos educativos mas integrales en los que la innovacion y la
creatividad se desprende siempre a través de la comprobacidn empirica logrando sustentar
un conocimiento mucho mds global, el principal obsticulo encontrado fue la escases de
conocimientos por parte de los docentes sobre las nuevas tecnologias vy, por otro lado, la
escasa penetracion de la realidad aumentada en los hiabitos y costumbres. Metodologia del
trabajo del proyecto de realidad aumentada en la universidad tecnoldgica:El estudio se
realizo durante el cuatrimestre Septiembre — Diciembre 2011 con 60 alumnos que
conformaban el tamano muestral recomendado segiin los sigulentes criterios:

= Margen de Error del 5%

« Nivel de confianza del 90%
» Tamano del umverso de 74

= Nivel de heterogeneidad del 50%

Estos alumnos pertenecientes a dos grupos de la carrera de Tecnologias de la
Informacion v Comunicacion, los cuales en ese momento llevaban la materia de animacion
3d, misma que se prestaba para trabajar los diversos objetos 3d realizados en clase,
aportando a los estudiantes un acceso a la realidad fisica, proporcionando asi experiencias
de aprendizaje mads ricas e inmersivas. Fases del trabajo del proyecto de realidad aumentada:
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= Investigacion Bibliogrifica. Se procedid a la recopilacion y andlisis de diversos medios
de informacion con el fin de poder ahondar en el conocimiento de los diferentes apartados.

= Investigacidn cuantitativa. Recopilacion de los datos, fuentes bibliogrificas y de
material obtenido de la red.

= Investigacion cualitativa. Trabajo de modelado y reconstruccion virtual de los diversos
elementos que permitan la adopcion de criterios graficos y una vinculacion efectiva entre el
objeto grafico y su asociacion e interaccion en tiempo real.

Definicion de los objetivos:En este paso se definirian los objetivos del proyecto: en
un proyecto de este tipo no basta con la mera transmisiin de informacion, sino gue ha de
buscarse la comprension de los objetos creados.

También se delinen agui los uswvarios objetivo: los usuvarios tipicos serdn
estudiantes, pero puede tratarse también de publico en general, esto dependeri el tipo de
objetos que se lleguen a crear, asi como su fin. En este caso pueden dividirse en subgrupos
en funcion de su edad, conocimientos previos, ete.

Herramienta utilizada para crear proyecto de realidad aumentada:Una vez
determinado el alcance de la aplicacion y los usuarios a los que estd dirigido, y teniendo en
cuenta también aspectos tecnoldgicos, econdmicos y comerciales, se seleccionarin las
plataformas hardware (teléfonos maviles, PDAs, etc.) v software sobre las que se ejecutard
la aplicacion.

Dentro del proceso de elaboracion de nuestra propia realidad aumentada se
utilizaron las siguientes herramientas:

Software:

= Google Sketchup, programa informitico de disefio en 3D para entornos arquitectonicos,
ingenieria civil, disefo industrial, GIS, videojuegos o peliculas. (Wikipedia, Google
Sketchup, 2012).

= Plugin AR-media para Sketchup, complemento para visualizar en el espacio fisico gue
nos rodea los modelos 3D gue hemos disefado con Google Sketchup. (Tecnotic.com,

2009).

=  BuildAr Editor un programa que te permite crear tus propias escenas de realidad
aumentada en 3D. Realidad Aumentada (AR) es una tecnologia que le permite interactuar
con el mundo real y los objetos virtuales al mismo tiempo. Modelos 3D se superponen en el
mundo real como se ve a través de la webcam de su ordenador, por lo que parece que parte
de su entorno real circundante. (HITLabNz, 2010).
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Estas herramientas fueron manejadas a través de la version libre.
Hardware:

= Computadora Mac Book Air

= Cimara Web integrada Isight

= Marcador, 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 gue ya este creado con un marcador). (Santiago,

2011).

Cabe aclarar que el software utiizado viene para diferentes plataformas
tecnoldgicas, tales como Microsolt Windows.

Creacion de patrones: Los patrones constituyen una parte fundamental en el
desarrollo de la presente aplicacion de RA. Son marcas de seguimiento gue permiten situar
un objeto u otro en una determinada posicidn de la escena. Los hay de muchos tipos y todos
ellos han de poder ser reconocidos por la aplicacion. Para ello, primero se deben crear para
posteriormente realizar un entrenamiento con los mismos. Para crear una nueva plantilla de
reconocimiento basta con usar la marca, en el caso del proyecto se utilizo el soltware
build AR Editor para la creacion de los patrones (marcadores) los cuales permiten situar en
su interior los simbolos que se deseen e imprimirlo. A la hora de elegir los mejores patrones
que dibujar, éstos son aquellos que son asimétricos y que no tienen muchos detalles.

Una wvez realizado el patron es importante recalcar que los objetos virtuales
solamente aparecerdn cuando los marcadores de seguimiento estén completamente visibles.
En el momento en el que cualquier parte de la marcadores quede tapada (ya sea por la mano
o por cualquier otro elemento), el objeto representado desaparecerd inmediatamente de la
escena, por lo que se hard necesario el disefio de un multimarcador.

Disefno de objetos 3d: En este caso se procedid al diseno 3d de los objetos
planteados en clase, comenzando con pequenas actividades para asi lograr la adquisicion de
la experiencia en el uso del software Sketchup, después se les asigno a los alumnos a través
de equipos la elaboracion de viviendas en formato de planos con sus respectivas medidas
reales, para posteriormente poder realizar las pruebas de realidad aumentada con el plugin
AR-media v proyectarlos dentro del espacio fisico real (Ver Figs. 14.1 v 14.2 ).
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Figura 14.1 Objeto 2d con medidas reales y su realizacion en 3d bajo software Google
Sketchup®

Figura 14.2 Objeto 3d con proyectado en un entorno real a traves de realidad
aumentada




Figura 14.3 Plano 2d del edificio de docencia de la Universidad Tecnoldgica del
Usumacinta

Una ver terminado de realizar las practicas con los diversos objetos en 3d, se
procedid a la realizacion del proyecto 3d de las instalaciones de la Universidad
Tecnoldgica del Usumacinta (Ver Fig. 4) a través de la exportacion de archivos DWG
en 2d utilizando la opeion "Escala Completa” para exportar el archivo en tamano real
I:1.Seguidamente se procedid a la realizacion de los diversos edificios de la

Universidad Tecnoldgica del Usumacinta en 3d (Ver Fig. 5) dentro del software
Google Sketchup ®

Figura 14.4 Vista Isometrica de frente del edificio de docencia de la Universidad
Tecnologica del Usumacinta.
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Figura 14.5 Vista Isometrica de la parte trasera del edificio de docencia de la
Universidad Tecnologica del Usumacinta
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14.5 Resultados

La realidad aumentada es una solucién novedosa que recién da sus primeros pasos en el
dmbito educativo. En la Universidad Tecnoldgica del Usumacinta se logro explorar una
pequena parte de esta a través de la materia de Animacion 3d aportando transformaciones
significativas en la forma en que los estudiantes perciben y acceden a la realidad fisica de
un objeto 3d, entendida esta en tanto que espacios, procesos u objetos, proporcionando asi
experiencias de aprendizaje mas ricas e inmersivas.

Gracias a la realidad aumentada los alumnos lograron vivir la experiencia de

modelar objetos en 3D realizados en Google Sketchup y lograr proyectos sobre planos
fisicos, asi como la composicion de dichos objetos, recibiendo una respuesta visual
inmediata sobre sus disenos e ideas, que les permite detectar anomalias o problemas que

deban resolverse.

14.6 Conclusiones

A medio plazo, esta tecnologia se podria utilizar tanto en la formacion presencial como a
distancia, por ejemplo, en proyectos de desarrollo tecnoldgico gue requieren la generacion
de ciertas habilidades. Un ejemplo de ello son los prototipos disefiados en la Universidad
Abilerta y a Distancia de México, mediante los cuales se puede optimizar el tiempo
invertido en laboratorios presenciales.

Todo esto representa un salto cualitativo en la forma de entender los contenidos de
aprendizaje, puesto que aporta nuevas formas de interaccion con lo real (fisico) a través de
capas digitales de informacion que amplian, completan vy transforman en cierto modo la
informacion inicial. También a la inversa, es posible involucrar objetos fisicos en un
entorno virtual.
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Las posibilidades de aplicacion asociadas al desarrollo de materiales didédcticos y
actividades de aprendizaje son madltiples, directas y fdciles de imaginar en pricticamente
todas las disciplinas. En buena parte, las posibilidades que esta tecnologia puede brindar en
la educacion superior estdn todavia por descubnr y dependen mas de lo que seamos capaces
de imaginar e idear como aplicaciones pedagogicas que de las posibilidades de la
tecnologia en si. (REPORT, 2011)
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