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Resumen

Bajo el término de realidad aumentada se
agrupan aquellas tecnologias que permiten la
superposicion de contenido virtual sensible al
contexto sobre imagenes del mundo fisico en
tiempo real. En este marco, nos proponemos
el disefio y elaboracion de un framework que
actie como herramienta para explotar y
gestionar catalogos de realidad aumentada de
manera online, construidos para distintos
dominios sin necesidad inicial de contar con
usuarios expertos. Su explotacién se enfoca
en el contexto de la web 2.0 o web social, con
sus distintas aplicaciones, el proyecto
contribuye a la generacion y difusién de
catdlogos de Realidad Aumentada que
enriquezcan el contexto real en el que actian
los seres humanos.

Palabras claves:Realidad Aumentada (RA),
Interfaces Avanzadas, Catalogos Digitales de
RA, Herramientas de RA, Juegos de RA,
Aplicaciones de RA en dispositivos maviles.

Contexto

La investigacion en el tematica de Realidad
Aumentada es desarrolla por el grupo de
investigacion de Realidad Aumentada del
Departamento de Ingenieria e Investigacion
Tecnoldgica de la Universidad Nacional de La
Matanza, en el marco inicial del proyecto
DIIT 02. El grupo se encuentra financiado a
través de becas otorgadas por la institucion
como parte del esfuerzo para ampliar y

afianzar nuevas lineas de investigacion en la
universidad. Asimismo el grupo se ha

presentado para financiacion de los programas
FONCyT-PICTO y en el marco de la

Secretaria de Ciencia y Tecnologia de la
UNLaM el programa PROINCE, con el

objetivo de expandir y desarrollar lineas de
investigacion aplicadas en materia de
Realidad Aumentada.

Introduccioén

Bajo el término de realidad aumentada [1]
(en inglés Augmented Reality o AR) se
agrupan aquellas tecnologias que permiten la
superposicion de contenido virtual sensible al
contexto sobre imagenes del mundo fisico en
tiempo real. De esta manera, se crea un
entorno en el que la informacién y los objetos
virtuales se fusionan con la realidad,
ofreciendo al wusuario una experiencia
enriquecida sin interferir con su percepcion
natural.

La Realidad Aumentada (Augmented
Reality) es una variacion de la Realidad
Virtual. La Realidad Virtual usa ordenadores
y otros dispositivos para producir una
apariencia de realidad que permita al usuario
tener la sensacién de estar presente en esa
realidad. La Realidad Virtual sumerge al
usuario en un entorno en el que el usuario no
puede ver el mundo real que le rodea. Sin
embargo laRealidad Aumentada (RA)toma
informacion digital, como pueden ser fotos,
audio, videos y las superpone sobre el entorno
real. La RA puede ser usada para expandir
nuestros sentidos. RA define una visidon
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directa o Indirecta de un entorno fisico del
mundo real, cuyos elementos se combinan con
elementos virtuales para la creacion de una
realidad mixta en tiempo real. [2]. Con la
ayuda de la tecnologia, la informacién sobre
el mundo real alrededor del usuario se
convierte en interactiva y digital. La
informacion artificial sobre el medio ambiente
y los objetos puede ser almacenada vy
recuperada como una capa de informacién en
la parte superior de la vision del mundo real.
La AR no siempre afade informacion al
mundo real, sino que también puede ser usada
para quitar informacion al mundo real.
Podemos usar AR para quitar un objeto fisico
de la vista y que aparezca cierta informacion.

[2].

Para Ronald Azuma [3], [4], un sistema de
RA es aquél que cumple con tres condiciones
de base: 1) Combina la realidad y lo virtual.
Al mundo real se le agregan objetos sintéticos
gue pueden ser visuales como texto u objetos
3D (wireframe o fotorealistas), auditivos,
sensibles al tacto y /o al olfato.2) Es
interactivo en tiempo real. El usuario ve una
escena real con objetos sintéticos agregados,
que le que ayudardn a interactuar con su
contexto 3) Las imagenes son registradas en
espacios 3D. La informacion virtual tiene que
estar vinculada espacialmente al mundo real
de manera coherente. Se necesita saber en
todo momento la posicion del usuario
respecto al mundo real y de esta manera puede
lograrse el registro de la mezcla entre
informacion real y sintética

Los avances tecnol6gicos han permitido
gue la experiencia de Realidad Aumentada
(RA) sea posible ya no solo en ordenadores
personales sino en equipos moviles de alta
performance, los smartphones. Siendo éstos
ultimos los que revisten mayor potencialidad
debido a su movilidad y difusion,
internacionalmente existen en la actualidad
diversos grupos del ambito publico y privado
gue han incursionado en el tema, dando como
resultado el desarrollo de kits de herramientas
para reconocimiento de imagenes ARToolKit
[5], visualizacion y renderizado de modelos
3D metaio [6], 0 geolocalizacién Layar [7],

Lineas de Investigacion y Desarrollo

Catalogo Online de AR

La linea de investigaciéon y desarrollo
principal del grupo consta en el disefio y
elaboraciéon de un framework que actie como
herramienta para explotar y gestionar
catdlogos de realidad aumentada de manera
online, construidos para distintos dominios sin
necesidad inicial de contar con usuarios
expertos. En la actualidad no se tiene
conocimiento que exista un servicio de este
tipo en el contexto de la web 2.0 o web social,
con sus distintas aplicaciones (como por
ejemplo Facebook, entre otras), éstas no
contemplan la generacion de catdlogos de
Realidad Aumentada que enriquezcan el
contexto real en el que actian los seres
humanos, si bien se destacan aplicaciones
puntuales como Zappar [8] y Viewar [9], éstas
son puntuales y pagas, no contemplan su

explotacion en el contexto web 2.0
Adicionalmente, lineas de investigacion
pretenden incorporar funcionalidades

adicionales al marco de trabajo proporcionado
por el sistema de gestibn de catalogos,
complementando su funcionamiento para
proporcionar una experiencia mas simple y
completa para los usuarios finales.

Captura de objetos reales con una Kinect

Esta linea de investigacion de realidad
aumentada apunta a la incorporaciéon de una
herramienta que le permita al usuario capturar
objetos reales para convertirlos en modelos
3D utilizando Kinect Fusion [10] a fin de ser
utilizados en la creacién de instancias del
Catélogo de Realidad aumentada

Galeria interactiva con Leap Motion

En el marco de interfaces avanzadas de
usuarios, se pretende aplicar el dispositivo
Leap Motion [11] para incrementar la
interaccion con el usuario, integrando la
navegacion de los catdlogos de realidad
aumentada a través de gestos manuales. De
esta manera, se propicia una interaccibn mas
natural con los objetos aumentados al poder
relacionarlos con movimientos fisicos del
usuario.
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Geopocisionamiento de los catalogos de
realidad aumentada

Aprovechando las capacidades de
geoposicionamiento de los dispositivos
moviles utilizados, esta linea explora la
creacion de catalogos de realidad aumentada
con la capacidad de actuar en forma sensible a
la locacion, a fin de desplegar contenido
aumentado altamente sensible al contexto,
fomentando la interaccion de los usuarios en
el marco de la web 2.0.

Resultados y Objetivos

Entre los resultados iniciales del grupo se
destacan el desarrollo de aplicaciones a nivel
de prototipo con una capa de
geoposicionamiento simple para Layar,
llamada “Centros Médicos”, la cual ayuda al
usuario a encontrar los centros de atencion
gratuitos del partido de La Matanza mas
cercanos a su posicion permitiéndole llamar al
establecimiento, acceder a su web y utilizar
Google Maps para recibir indicaciones de
como llegar al lugar indicado.

Como se puede observar en la figura 1,
estas aplicaciones abordan distintos aspectos
de la realidad aumentada, tales como el
reconocimiento de distintos tipos de
marcadores, renderizado de imagenes, videos
y objetos en 3D. Al fusionar estos elementos
sintéticos con elementos de la realidad en la
que nos encontramos, se logr6 una
experiencia de realidad aumentada enfocada
en la interactividad con el usuario

el

aksoo

Figura 1. Aplicaciones Demos, Mod
Virtual y Video

elo 3D, Boton

Como resultado de proceso de
investigacion inicial se desarrollaron las
aplicaciones talegugAR y El Imperio Re
Contraataca las que fueron presentadas en el

marco de las exposiciones “Segunda muestra
Municipal de ciencia y tecnologia - Plaza
ciencia 2013” y “ExpoProyecto UNLaM
2013” que tomaron lugar en el partido de la
Matanza. Para la aplicacidugAR se genero
un contenido referido a diferentes tematicas
como por ejemplo preguntas de interés
general, Historia, Espectaculos, Deportes y
musica para demostrar el uso del framework
desarrollado para plataforma Android vy
realizar pruebas de aceptacion de las
funcionalidades propuestagn este caso se
diseiid un tablero fisico como el que se
observa en figura 2, en el que las fichas
virtuales de los jugadores avanzan por un
camino junto a los casilleros que representan

Figura 2 Tablero fisico JugAR

El usuario aumenta la realidad del tablero
fisico de juego a través de su dispositivo
moévil el que corre la aplicacioilugAR
seleccionado marcadores tematicos
correspondiente a las categorias de las
preguntas, que contiene los videos de
contenidos con los que interactia el usuario
en un ambiente de realidad aumentada, se
muestra una imagen en la figura 3.

Figura 3.Dispositivo mévil-usuario eligiendo una
opcioén luego de la reproduccion de video.
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Otra aplicacion desarrollada en el marco
de la linea de investigacion fue el Imperie R
Contraataca, se muestra en la figura 4 una
imagen del mismo. Basicamente se plantea un
combate espacial.

@
R[] Realidad Aumentada

Figura 4. - Aplicacion Imperio Re Contraataca

Las aplicaciones demos fueron
desarrolladas con la premisa de adquirir
nuevos conocimientos de distintas
herramientas, frameworks disponibles en el
mercado actual ARToolKit [12]., Qualcomm
Vuforia [13]. , Aurasma [14], Unity 3D [15].,
[16] Wikitude, con el objetivo de poder
desarrollar herramientas y frameworks
propios de realidad aumentada en basesa la
ventajas y desventajas de los sistemas
precedentes.
abordan distintos

Estas aplicaciones

aspectos de la realidad aumentada, tales como

el reconocimiento de distintos tipos de
marcadores, renderizado de imagenes, videos
y objetos en 3D. Al fusionar estos elementos
sintéticos con elementos de la realidad en la
gque nos encontramos, se logré6 una
experiencia de realidad aumentada enfocada
en la interactividad con el usuario.

La investigacion aplicada pretende aportar
un prototipo experimental que permita
gestionar la aumentacion de la realidad en el
marco de utilidades, las cuales estaran
determinadas por los diferentes ambitos de
empleo del catadlogo de Realidad Aumentada.

En el ambito social podemos considerar
como potenciales instancias de aplicacion
todas aquéllas dedicadas a brindar servicios de
informacion enriquecida en sistemas de
transporte, hospitales, municipios, centros de
formacion y/o de turismo.

En el ambito economico se pueden
considerar instancias de aplicacion que
permitan al usuario de un dispositivo movil
obtener informacién del producto en un
contexto de realidad aumentada que enriquece
con informacion (virtual conformada por
audio, video, texto) el producto fisico real
facilitando la obtencion de informacion del
producto, pudiéndose extender la misma al
video de la fabricacion, disponibilidad de
productos, etc.

Otras potenciales contribuciones del
proyecto radican en el campo de la educacion
al facilitar el desarrollo de aplicaciones
educativas en el marco de la realidad
aumentada permitiendo el desarrollo de test de
conocimiento en un contexto de juegos
aumentados con la inclusién de componentes
de video, audio y texto, como asi también la
generacion de trabajos de alumnos en un
ambiente de colaboracion real aumentado.

Las multiples lineas de investigacion
pretenden servir de plataforma para la
conformacion de un laboratorio de realidad
aumentada en la UNLAM que siente las bases
para futuros proyectos, atrayendo
investigadores y tesistas.

Formacion de Recursos Humanos

El equipo de investigacion se encuentra
conformado por dos docentes, un graduado y
siete becarios alumnos del departamento de
Ingenieria e Investigaciones Tecnoldgicas de la
UNLaM, trabajando en el area de realidad
aumentada e interfaces avanzadas. La formacion
de los integrantes tanto en el area técnica como
en el mecanismo formal de investigacion y
publicacion conforma una importante porciéon
de nuestro trabajo. Adicionalmente el grupo
participa activamente en los distintos eventos
abiertos a la comunidad que organiza la
universidad tales como Expo Proyecto y la
Bienal de Arte con el fin de acercar el
conocimiento obtenido y generado al publico
general.
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