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Resumen

El presente trabajo es una investigacion del semillero de Sistemas
con Aplicacién de la Realidad Aumentada (SARA), tiene como
proposito desarrollar una aplicacion movil de realidad aumentada
para la ubicacién de las aulas de clase en el Campus Porvenir de
la Universidad de la Amazonia. Se desarrolla mediante un disefio
metodoldgico exploratorio y proyectivo, con un enfoque sistémico.
La propuesta busca ensefiar de forma dinamica y auténoma a
ubicarse dentro de los diferentes espacios fisicos del Campus
Porvenir, haciendo uso de tecnologias de la informacion y la
comunicacion TIC.
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Abstract

This research work is a hotbed of Systems Application of
Augmented Reality (SARA), it aims to develop a mobile
augmented reality app for the location of the classrooms in
Porvenir Campus of the Amazonia University. It is developed
through an exploratory and projective methodological design, with
a systemic approach. The proposal seeks to teach dynamically
and autonomously located in different physical spaces of the
Porvenir Campus, using information and communications
technology ICT.
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Resumo

Este trabalho de investigacdo é um foco de Aplicacdo de
Sistemas de Realidade Aumentada (SARA), que tem como
objetivo desenvolver uma aplicacdo de realidade aumentada
movel para a localizacdo das salas de aula em Porvenir Campus
da Universidade da Amazénia. E desenvolvido por meio de um
desenho metodolégico exploratéria e projetiva, com uma
abordagem sistémica. A proposta visa ensinar de forma dinamica
e autonomamente localizados em diferentes espacos fisicos do
Porvenir Campus, usando a tecnologia da informacdo e
comunicacéo TIC.

Palavras-chave:

A realidade aumentada, aplicativos moveis, localizagdo, modelos
3D, auto-aprendizagem, as TIC.

INTRODUCCION

La Universidad de la Amazonia en adelante Uniamazonia, recibe semestralmente
estudiantes de primer curso que en promedio corresponden a un 15% del total de
matriculados en la Universidad de la Amazonia para un periodo académico
determinado (SNIES, 2014). Es una poblacién significativa que en su mayoria
ingresan a la institucion desconociendo los procesos misionales, las estructuras

fisicas y los servicios que se ofrecen.

Aungue existe una semana de induccién para los estudiantes nuevos, el tiempo de
reconocimiento de espacios fisicos es limitado y no se garantiza la asistencia de
toda la poblacién en las diferentes jornadas, motivo por el cual se genera un
desconocimiento en la ubicacion de las aulas de clase principalmente durante las
primeras semanas, espacios fisicos que incluso no son identificados con claridad
por los mismos estudiantes de semestres avanzados. Esta situacion genera
impuntualidad en los horarios de clase, desorientacion e incluso tension o miedo a

preguntar por su condicidon de estudiantes nuevos.

Por lo tanto, en el presente trabajo se propone el desarrollo de una aplicacion maovil
gue permita crear una experiencia de realidad aumentada y facilitar a los usuarios

encontrar la ubicacion de las aulas del Campus Porvenir de la Uniamazonia. Se
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busca ensefiar a los estudiantes y a la poblacién en general de una forma dinamica,
es una estrategia que lograria la optimizacion de informacion, logrando motivacion
por conocer de forma auténoma los diferentes espacios fisicos, asi como la

incorporacion de tecnologias de la informacion y la comunicacion.
Objetivos

Desarrollar una aplicacion movil de realidad aumentada para la ubicacion de las
aulas de clase en el Campus Porvenir de la Universidad de la Amazonia.

MARCO TEORICO
Realidad Aumentada

La realidad aumentada (en inglés Augmented Reality o AR) se define como una de
las tecnologias que permiten superponer en tiempo real, informacion generada
virtualmente, en un entorno del mundo real. De esta forma se recrea un entorno en
el que la informacion y los objetos virtuales se fusionan con elementos reales,
permitiendo ofrecer una experiencia tal para el usuario, que puede llegar a

influenciar la percepcion que se tiene de la realidad (Fundacién Telefénica, 2011).

La realidad aumentada permite combinar elementos del mundo real con el mundo
virtual a través de la integracién e inclusion de objetos creados y proyectados por
medio de un dispositivo, estos son agregados de forma mixta a la visibn comun y
real que se tiene del mundo. A esta combinacion se le denomina realidad
aumentada la cual puede ser apreciada con la ayuda de un dispositivo de salida
como por ejemplo visores, monitores, dispositivo movil e incluso con elementos de

uso comun como gafas o lentes (Avilés Tenorio, 2014; Melo, et al, 2016).
Realidad Aumentada en la ubicacion de espacios fisicos

Algunas aplicaciones que mediante la realidad aumentada permiten la ubicacion de

sitios dentro de un espacio son:

VisuarTour: permite dar a conocer y ubicar los yacimientos arqueoldgicos y
monumentos histéricos tal como fueron construidos, con el fin de dar a conocer el

patrimonio histérico y cultural de las ciudades.
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Descubre PUCP: es una aplicacién para dispositivos moviles desarrollada por la
Direccion Informatica Académica (DIA) de la Pontificia Universidad Catolica del
Perl, que muestra la ubicacion e informacion de lugares y eventos dentro del

Campus universitario.

WikiTude: es un buscador capaz de localizar puntos de interés en el mapa
utilizando la realidad aumentada. Permite buscar restaurantes cercanos, sitios
recomendados por usuarios a través de TripAdvisor o explorar zonas con vinculos
directos a entradas en Wikipedia. Ademas, poder ver tweets geo localizados y otros
detalles sobre redes sociales. Toda esta informacion puede estar agregada y
mostrarse como puntos de interés flotantes al alrededor con tan solo apuntar con el

smartphone en cualquier direccion.
Marcador

Para el uso de la realidad aumentada se requiere leer un marcador o target, son
hojas de papel impresas de imagenes o patrones previamente establecidos las
cuales son leidas por la cAmara y luego de ser analizada por el software se realiza
una accion especifica asociada a cada imagen (Zarate Nava, Mendoza Gonzalez,
Aguilar Galicia, & Padilla Flores, 2013).

METODOLOGIA

La investigacion tiene un disefio metodoldgico compuesto por el método
exploratorio y proyectivo. Exploratorio porque se busca indagar sobre los sistemas
de realidad aumentada para la ubicacién de espacios fisicos y sus desarrollos
tecnolégicos y proyectivo porque permite proponer soluciones factibles e
innovadoras desde el uso de la realidad aumentada para la ubicacion de las aulas
de clase en la Uniamazonia. Estos métodos van acompafados de un enfoque
sistémico para lograr analizar desde la teoria general de sistemas los diferentes
elementos que integran el sistema de realidad aumentada (Gallego y Millan, 2016).
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RESULTADOS

Inicialmente, la investigacion logré indagar sobre aplicaciones de realidad
aumentada para la ubicacion de espacios fisicos, permitiendo identificar las
tecnologias desarrolladas en proyectos relacionados y seleccionar las herramientas
de desarrollo para la construccién de aplicaciones de realidad aumentada en

dispositivos maviles.

Plataforma de Desarrollo. Se realiza un analisis comparativo de las plataformas
gue existen en la actualidad y cual es su influencia en el mercado global.

MOBILE APPS
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Figura 1. Comparativas plataformas de Desarrollo. (Developer Economics,
2015)

Android siendo el sistema operativo con mas interés para el desarrollo de
aplicaciones moéviles con un 41% de empleabilidad frente a otras plataformas,
desarrollado por google y basado en GNU/Linux, se convierte en la mejor opcion de
eleccion para el desarrollo de este proyecto, debido a la amplia gama de
caracteristicas y la facilidad con la que se presentan el despliegue y construccion

de aplicaciones moviles (Developer Economics, 2015).

Entorno de Desarrollo. Estableciendo criterios de seleccion (costos, capacidad de
integrarse a multiples plataformas, linea de aprendizaje y flujo de trabajo), se
eligieron las siguientes herramientas para el desarrollo de la aplicacién de realidad

aumentada:
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SDK Vuforia: es un kit de desarrollo de software, para aplicaciones de realidad
aumentada y realidad virtual, se basa en utilizar la tecnologia de vision por
ordenador para reconocer y realizar un seguimiento de las imagenes planas
(objetivos imagen) y objetos 3D simples, tales como cajas. Esta capacidad de
registro de imagenes permite a los desarrolladores posicionar y orientar los objetos
virtuales, tales como modelos en 3D y otros medios, en relacion con las imagenes
del mundo real cuando éstos se ven a través de la camara de un dispositivo movil
(Garcia, 2013; Tovar et al, 2015).

Unity 3D: es un potente ecosistema de desarrollo de videojuegos, el cual cuenta
con un motor de gréaficos con herramientas que facilitan su manejo y el flujo de
trabajo, incorporando una gran cantidad de caracteristicas a la hora de crear

contenidos.

Estas dos herramientas se integran con facilidad y permiten desarrollar aplicaciones
para diferentes plataformas, ademas de contar con versiones de uso totalmente

gratuitas.

Creacion de Contenidos Digitales. Las herramientas para la creacion y el disefio
de los contenidos graficos son:

Adobe Photoshop: es un editor gréfico desarrollado por la empresa Adobe
Systems utilizado principalmente para ilustracion, edicién de imagenes y fotografias,
con el tiempo se le han ido incorporado mejoras en el espacio de trabajo, la inclusiéon
de elementos vectoriales, gestion avanzada de color, tratamiento extensivo de

tipografias, control y retoque de color, efectos creativos, etc.

Blender: es un programa de creacion de contenidos en 3D que permite el modelado
de objetos, animacién y composicién de escenas, el procesamiento de escenas
complejas en 3D, ademas de ser un software open source gratuito, lo cual facilita

su integracion con infinidad de herramientas.

En un segundo momento, se realiz6 el analisis de requerimientos de la aplicacion

movil, en la siguiente figura se muestra la funcionalidad desde un enfoque sistémico:
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Figura 2. Andlisis sistémico de la aplicacion.

Teniendo claridad sobre la funcionalidad de la aplicacion, se inicié con la fase de
disefio de la misma:

Disefio de Interfaz. Para facilitar la relacién entre aplicacion-usuario, los disefios
de las interfaces son simples, sencillos e intuitivos, garantizando que su
implementacion sea menos complicada. Bajo el criterio de la institucionalidad, se
establece el manejo de los colores blanco, verde y rojo representativos de la
Universidad de la Amazonia.

Figura 3. Interfaz inicio aplicacion.
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Disefio Modelado 3D. Después de terminar el disefio de las interfaz de navegacion
y usuario, se dio inicio al modelado 3D de la arquitectura fisica del Campus porvenir
de la Universidad de la Amazonia, para lo cual se trabajé bajo el concepto de
mantener la cantidad de recursos en lo mas minimo, sin afectar la estética de los
disefios tridimensionales, con el propdsito de un desarrollo orientado a dispositivos
moviles y tabletas; para este caso se utilizé una técnica de modelado 3D en la que
se establecia una cantidad de triangulos maxima de 1500 para el modelo
tridimensional, con el objeto de optimizar en lo mas posible la ejecucion del

aplicativo de realidad aumentada.
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Figura 4. Modelo 3D bloque 7.

Terminado el modelado 3D, el siguiente proceso es realizar el mapeado UV de cada
modelo 3D, esto con fin de realizar el texturizado de cada modelo mediante la

edicién de su mapa UV.

Figura 5. Mapa UV y Modelo 3D Bloque 7 con Mapa UV aplicado.

Disefio Marcadores. Con el propésito de mantener el caracter institucional, el
disefio de los marcadores se basa en la utilizacion del logo de la Universidad de la
Amazonia acompafiado de un concepto vectorial en un tono de color oscuro, esto
facilita que las librerias de realidad aumentada creen la mayor cantidad de puntos

sobre la imagen para su reconocimiento.
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Figura 6. Marcador Aplicacion.

Finalmente, se encuentra en desarrollo la implementacién de las funciones de la
aplicacibn movil; a continuacion, se describen resultados parciales sobre la
implementacion en Unity 3D para el despliegue de todos los recursos dentro del

entorno de desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada:

Integrando librerias Vuforia en Unity. En esta fase fue necesario descargar el
plugin desde la web oficial de Vuforia, el cual contiene las librerias y los recursos
para crear la aplicacién, este archivo viene comprimido con una extension
unity.package, una vez se importa el archivo dentro del entorno de desarrollo, se
cuenta con dos elementos una ARcamera y un ImageTraget necesarios para que la

camara del dispositivo ya haga el reconocimiento del marcador.

Figura 7. Integrando Vuforia en Unity.

Creando Escenario. Aqui se integran todos los recursos 3D, esto con el fin de crear
un ambiente virtual donde se vea representado el Campus porvenir de la
Universidad de la Amazonia, todos estos elementos se asocian al ImageTarget que
actua como el disparador de un evento, una vez la cAmara reconoce el marcador,

sobre este se proyecta todos los contenidos relacionados a la aplicacion.
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Figura 8. Creando escenario.

El proyecto de investigacion se encuentra en proceso de culminacion, realizando
actividades de programacion de las funciones de la aplicacion mévil de realidad
aumentada, principalmente para la generacion de las rutas de acceso y los
recorridos relacionados con la busqueda de un espacio fisico. En la figura 9 se
presenta un prototipo de lectura del marcador para el reconocimiento del bloque 7

del Campus Porvenir.

Figura 9. Prototipo de la aplicacion.

CONCLUSIONES

La realidad aumentada se ha convertido en una tendencia dentro de los procesos
académicos y de investigacion, potenciando la forma como se aprende y como a
través de las herramientas tecnolégicas se facilita el trabajo y se obtiene un mejor

rendimiento.

La estrategia dinamica propuesta en el semillero SARA busca facilitar el
autoaprendizaje en temas de interés académico como la ubicacién de los espacios
fisicos, satisfaciendo necesidades del diario vivir, mediante la integracion de

tecnologia y elementos multimedia que generan motivacion.
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