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Resumen

La realidad aumentada es una tecnologia que busca potenciar la actividad de los individuos
con el medio que los rodea, para esto se ayuda de la informacién contenida de cada objeto
que puede observar o con el que pueda interactuar; a diferencia de la realidad virtual, esta
no extrae al individuo de la realidad para ponerlo en una realidad totalmente virtual. La
realidad aumentada cuenta con niveles de acuerdo a la profundidad con que se utiliza; asi,
se tienen diferentes utilidades, desde un codigo QR que abre un link de publicidad hasta
unas gafas, las cuales permiten ver rutas de carretera o mejores sitios para comer; también
se tiene funcionalidad en la educacion, pues brinda la oportunidad de ir mas alla de los
libros e interactuar con la informacidn sin necesidad de salir de la realidad.

Palabras clave: aplicaciones, realidad aumentada, realidad virtual, tecnologfas.

Abstract

The augmented reality is a technology that seeks to enhance the activity of people with
the environment that surrounds them, for this is helped by information contained in each
object that can observe or interact with it; unlike virtual reality, this does not extract the
individual from reality to put it into a totally virtual reality. The augmented reality has levels
according to the depth with what is used; there are different utilities from a QR code that
opens an advertising link to glasses that allow you to see the routes or better places to
eating; It also has functionality in education, since it offers the opportunity to go beyond
books, and interact with information without having to leave reality
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INTRODUCCION

La realidad aumentada (RA) adquiere presencia
en el mundo cientifico a principios de los anos 90
cuando la tecnologia basada en (a) ordenadores
de procesamiento rapido, (b) técnicas de
renderizado de graficos en tiempo real, y (c)
sistemas de seguimiento de precisién portables
que permiten implementar la combinacion de
imagenes generadas por el ordenador sobre la
vision del mundo real que tiene el usuario [1].

Desde hace anos, las tecnologias de la
informacién y el software estan cambiando la
manera en que se ve el mundo y la forma en la que
se interactda en él, el cémo la gente se comunica
y relaciona tanto con otras personas como con
el entorno en el que vive, la manera en que se
obtienen contenidos de libros, periédicos, musica,
peliculas, etc.; el mundo se esta trasformando en
un mundo lleno de informacién y los individuos
necesitan acceso a esta de manera oportuna, alli
es donde la tecnologia cobra valor y ayuda a
obtener la informacién para poder enriquecer la
realidad.

Lo que permite la realidad aumentada es
potenciar los sentidos con los cuales se percibe
la realidad, esto se logra a través la informacion
que existe en el mundo digital sobre las cosas
que estan alrededor de las personas, asi que la
realidad aumentada actia como un lente con el
cual se ve el mundo.

A diferencia de la realidad virtual, la cual
sumerge a la persona en una realidad totalmente
diferente a la real, la realidad aumentada
permite aprovechar la informacién adicional
para potenciar el conocimiento sobre los objetos
tangibles.

Segun la compania de aplicaciones AR Soft, la
realidad virtual “consiste en introducir al usuario
en un mundo diferente” [2], mientras que la
realidad aumentada le permite “ver en el mundo
real con informacion anadida” [3].

DIFERENCIA ENTRE REALIDAD
AUMENTADA'Y REALIDAD
VIRTUAL

“La realidad virtual sumerge a la
persona en una experiencia que puede ser muy
interesante, pero probablemente llegue a tener un
interés economico menor”, segln definicion de
Tim Cook [4]; con esto se refiriere a que la clave
de la realidad virtual consiste en llevar al usuario
en un mundo artificial. Por ejemplo, los cascos
de realidad virtual de Samsung, HTC o Sony, las
gafas Cardboard de Google o el proyecto Oculus
Rift de Facebook son algunos ejemplos de este
tipo de tecnologia, ademas de los paseos virtuales
de la NASA en Marte e incluso la pornografia en
realidad virtual, todos crean una realidad alterna,
artificial y aleja al individuo de la realidad, pero
la realidad aumentada permite interactuar con el
mundo real de forma directa. Por eso Pokemon
Go se popularizé, pues permite disfrutar de
ventajas del mundo virtual sin estar totalmente
desconectado del real. [4]

La realidad aumenta y la realidad virtual
van de la mano pues estdin muy relacionadas,
aunque la virtual si estd mas desarrollada en la
sociedad, poseen caracteristicas comunes como
la inclusién de modelos virtuales, graficos 2D y
3D para experiencias de usuario; sin embargo, su
principal diferencia es que la realidad aumenta
no remplaza el mundo real por uno virtual, sino
que, por el contrario, mantiene al individuo en el
mundo real y lo complementa con informacién
virtual, con la que incluso puede interactuar [1].

Actualmente hay dos definiciones
mayoritariamente aceptadas, la de Milgram vy
Kishino y la de Azuma.

La definiciéon creada por Paul Milgram y Fumio
Kishino en 1994, llamada Milgram-Virtuality
Continuum, dice que entre un entorno real y un
entorno virtual puro esta la Ilamada realidad mixta
y esta se subdivide en dos: la realidad aumentada

encierra 'y
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que es mas cercana a la realidad y la virtualidad
aumentada que es mas préxima a la virtualidad
pura [5].

La Figura 1 define mejor el concepto explicado:

Y la definiciéon aportada por Ronald Azuma .
en 1997 acota que la realidad cumple estos tres
requisitos: (a) combinacién de elementos virtuales
y reales, (b) interactividad en tiempo real y (c)
informacién almacenada en 3D [6].

Niveles de realidad aumentada

* Nivel 0: hiperenlaces en el mundo fisico.
Los activadores en este nivel son los codigos
QR que enlazan con sitios web. Un cédigo
QR (del inglés Quick Response code, codigo de

REALIDAD AUMENTADA

VIRTUALIDAD AUMENTADA

respuesta rapida) es un médulo para almacenar
informacién en una matriz de puntos o en
un cédigo de barras bidimensional (Figura 2).
Fue creado en 1994 por la compafia japonesa
Denso Wave, subsidiaria de Toyota [6].

Nivel 1: realidad aumentada basada en
marcadores de referencia. Son unos objetos
utilizados para la observacién de sistemas de
imagenes, los cuales aparecen en la imagen para
ser usados como punto de referencia o de medida
[8]. En este nivel los activadores son marcadores
(Figura 3), figuras que cuando son escaneadas
normalmente devienen en un modelo 3D que
se superpone en la imagen real. Los marcadores
necesitan un patrén Unico, el cual le permitird
a la camara reconocer y determinar el objeto u
objetos que debe mostrar [9].

Figura 1. Realidad aumentada versus realidad virtual

Fuente: elaboracion propia.

Figura 2. Cédigo QR

Fuente: [7].

Figura 3. Marcador de realidad aumentada

Fuente: [7].
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e Nivel 2: realidad aumentada sin marcadores. Los

activadores son imagenes, objetos o bien
GPS. En los
(desde el 2009) se han venido desarrollando

localizaciones tltimos anos

aplicaciones  para moviles

[lamadas navegadores de realidad aumentada;

dispositivos

estas aplicaciones utilizan el hardware de
los teléfonos inteligentes (GPS, brdjula vy
acelerémetro) para localizar y superponer una
capa de informacion sobre puntos de interés de
nuestro entorno (Figura 4). Cuando el usuario
mueve el teléfono inteligente captando la
imagen de su entorno, el navegador, a partir
de un mapa de datos, muestra los puntos de
interés (POls) cercanos [10].
e Nivel 3:

aumentada

vision aumentada. La realidad
incorporada en gafas (Google
Glass, Figura 5) tiene como prop6sito mostrar

informacion disponible para los usuarios sin

utilizar las manos, permitiendo también el
acceso a internet mediante 6rdenes de voz [11].

APLICACIONES DE LA REALIDAD
AUMENTADA

De acuerdo con lo descrito anteriormente, se
infiere que la realidad aumentada puede estar
presente en un gran nimero de acciones que se
realizan, desde hacer deportes, conducir o ir de
viaje, hasta en el trabajo y en el hogar.

Sin duda solo falta un poco de ingenio para
poder aprovechar toda la fuente de informacion
con la que se cuenta ahora y utilizarla para dar
valor agregado a diferentes aspectos del mundo,
enriquecerlo con realidad aumentada, eso si,
como se remarcé anteriormente, sin perder el
foco de la realidad.

Figura 4. Realidad amentada con geolocalizacién

Fuente: elaboracion propia.

Figura 5. Realidad amentada con Google Glass

Fuente: elaboracion propia.
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A continuacién se exponen algunas de las
aplicaciones de realidad aumentada.

Negocios y publicidad

e Calvin Klein con su campana Get it Uncesored
que, mediante el uso de teléfonos inteligentes,
permite que los usuarios accedan a través de
un codigo QR situado en vallas gigantes en
las ciudades de Nueva York y Los Angeles.
El publico puede escanear el cédigo, lo que
le permite el acceso al video de la campania,
protagonizado por Lara Stone, A. J., Sid Ellisdon,
Grayson Vaughan, y Eric Anderson; tras ver el
video, los usuarios poden compartir el cédigo
QR a través de Facebook y Twitter [11].

e Durex, con su campafa de bebés para iPhone,
utiliza cédigos QR para publicidad en la que
se intenta explicar lo duro que puede llegar a
ser tener un bebé, sobre todo cuando se trata
de un embarazo no deseado, y cémo el uso del
preservativo puede aliviar de una “carga” tan
pesada [12].

® Llayar de Firefox es un “navegador de realidad
aumentada

disponible  para

smartphones de sistema operativo Android de

iPhone, vy

todos los paises del mundo” [13]. Se trata de
una aplicacién que identifica la imagen real de
la posicion del usuario (que es detectada por
un receptor GPS) y la combina con la brdjula
incorporada en los dispositivos para saber hacia
dénde estd mirando o dirigiéndose este. En
el proceso, la camara del teléfono inteligente
capta y reproduce la imagen en la pantalla y,
al mismo tiempo, el software superpone sobre
esa imagen una informacion relacionada con lo
que se ve en la pantalla; es decir, si el usuario
apunta con su camara a un edificio histdrico,
automdticamente aparece en la pantalla
informacién extra relacionada con lo que se
estd viendo [13].

Educacion

La realidad aumentada encaja muy bien como
herramienta de apoyo a la formacién. Citando
a Hirokazu Kato, desarrollador original del
proyecto ARToolKit, libreria que sirve para la
creacion de aplicaciones de realidad aumentada:
“Creo que la realidad aumentada es la mejor
forma de conexién entre el mundo real y los
contenidos digitales, esta caracteristica permite al
usuario reforzar el aprendizaje de los contenidos
educativos mediante su asociacion con el mundo
real” [7].

Con la realidad se puede salir del aula y
aprender de lo que se observa, se trata de un
concepto diferente de aprendizaje basado en
el descubrimiento. Del mismo, modo es una
herramienta muy util dentro en la clase, ayuda a
reforzar y asentar los conocimientos mediante la
visualizacién de modelos 3D [7].

* Magic Book, del grupo HIT de Nueva Zelanda.
El alumno lee un libro real a través de un
visualizador de manoy 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
inmersivo [14].

e El Massachusetts Institute of Technology (MIT) y
Harvard estan desarrollando en sus programas y
grupos de educacién aplicaciones de realidad
aumentada en formato de juegos; estos juegos
buscan involucrar a los estudiantes de educacién
secundaria en situaciones que combinan
experiencias del mundo real con informacién
adicional que se les presenta en sus dispositivos
moviles [15].

e Construct3D es una herramienta de construccién
geométrica 3D disefiada especificamente para la

educacion matematica y geométrica. Se basa en
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el sistema de colaboracién mévil de realidad
aumentada. La evidencia anecdética apoya la
afirmacion de que el uso de Construct3D es facil
de aprender y fomenta la experimentacién con
construcciones geométricas [16].

Ninus es un producto interactivo destinado a
la educacion infantil creado por Btripple. Esta
herramienta educativa, destinada a nifios, permite
trabajar en grupo de manera interactiva dentro
del aula. Con este producto los nifios pueden
aprender a actuar de forma auténoma, a pensar,
a comunicarse, a tener iniciativa y a descubrir el
entorno, también, fomenta la participacion y la
captacion de la atencién de los nifios [17].
Ar-Books.com nace con el objetivo de reinventar
la manera de leer los libros, complementando las
ilustraciones y fotografias que tradicionalmente
se intercalan en los contenidos textuales vy
posibilitando  una experiencia interactiva
tridimensional. La coleccién de AR-Books.com
estara formada por una serie de libros de tematicas
variadas, tanto didacticos como narrativos, donde
el hilo conductor de la coleccién seré el empleo
de la realidad aumentada para enriquecer su
lectura y comprension [18].

Talentum Schools es una iniciativa educativa de
Telefénica que pretende fomentar la creacién
de tecnologia en edades tempranas a través
de talleres gratuitos impartidos en tiendas
Movistar [19]. En ellos, nifios a partir de cuatro
afios y jovenes de hasta dieciocho aprenden
conceptos de programacién con herramientas
como la realidad aumentada o el lenguaje de
programacién Scratch del MIT, robdtica con
el robot Atti desarrollado por SK Telecom, o
creacion de aplicaciones méviles Android con
App Inventor [20].

Medicina

Los médicos podrian usar la realidad
aumentada como ayuda en la visualizacién
y el entrenamiento en las cirugias. Es posible

recolectar datos tridimensionales del paciente en
tiempo real, usando sensores no invasivos como
resonancia magnética, ultrasonido o tomografia
por computadora; estos datos se presentarian
y combinarian con una vista real del paciente
dandole al médico una especie division de rayos
X [21].

e Hay intentos de tratamiento de algunas fobias
agregando virtualmente el objeto causante de la
fobia en el campo de visién del paciente [22].

* En medicina existen soluciones empleando este
tipo de tecnologia especialmente centradas en
areas para la representacion vy visualizacion,
concretamente el analisis de imdagenes
biomédicas, simulacién de sistemas fisiol6gicos
0 entrenamiento en anatomia son ciertas
especialidades que han encontrado un soporte
potente para realizar su aplicacién [23].

® AR Liver es una herramienta en tiempo real de
educacién médica en 3D y comunicacién con
pacientes que cuenta con modelos anatémicos
increiblemente detallados, es apropiado para
uso de estudiantes de secundaria, estudiantes de
pregrado y posgrado, y profesionales médicos
[24].

e Unaaplicacién creada por unaempresaespanola,
Mabhei Innovation, que disené en 3D un craneo
humano. El usuario puede ver desde diferentes
perspectivas, asi como escalarlo, rotarlo y ver las
partes que lo componen. También permite sacar
fotos para su posterior estudio [25].

Aplicaciones futuras

Es importante sefalar que la realidad aumentada
es un desarrollo costoso de la tecnologia; debido
a esto, su futuro depende de si esos costos se
pueden reducir de alguna manera. Si la tecnologia
se hace asequible podria ser muy amplia, pero
por ahora las principales industrias son los Gnicos
compradores que tienen la oportunidad de utilizar
este recurso. En el futuro se podrian encontrar
aplicaciones de este estilo:
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* Aplicaciones de multimedia  mejoradas,

como seudopantallas virtuales,

sonido envolvente virtual de cine, holodecks

holograficas

virtuales (que permiten imagenes generadas por
ordenador para interactuar con artistas en vivo y
la audiencia).

e Conferencias virtuales en estilo holodeck.

® Sustitucion de teléfonos celulares y pantallas
de navegador de coche por insercion de la
informacion directamente en el medio ambiente;
un ejemplo serian las lineas de gufa directamente
en la carretera.

e Plantas virtuales, fondos de escritorio, vistas
panoramicas, obras de arte, decoracion,
iluminacion, la mejora de la vida cotidiana.

e Se puede entrar en el mercado de masas viendo
los letreros virtualmente, carteles, sefales de
trafico, las decoraciones de Navidad, las torres
de publicidad y mucho mas. Estos pueden ser
totalmente interactivos, incluso a distancia.

e Cualquier dispositivo fisico que actualmente se
produce para ayudar en tareas orientadas a datos
(como el reloj, la radio, PC, fecha de llegada
o salida de un vuelo, una cotizacién, PDA,
carteles informativos o folletos, los sistemas de
navegacién para automdviles, etc.) podrian ser

sustituidos por dispositivos virtuales [26].

CONCLUSIONES

En colusion, puede decirse que ahora mismo se
esta viviendo el auge de la realidad aumentada
y su éxito gracias a sus caracteristicas, ya que
permite interactuar con el mundo real y obtener
una gran ayuda del virtual, al unirlos, en el
concepto del autor, permite explotar el mundo
real de una mejor manera, pues se puede tener
informacioén suficiente para tomar decisiones y
no estd sumergiendo a las personas en un mundo
totalmente virtual, donde quizds la mayoria
de cosas no son reales; en cambio, estd dando
un valor agregado al mundo real . También es
interesante observar como se puede aplicar a

muchos aspectos de la vida, por ejemplo, en
medicina, deportes, educacién, comunicaciones,
etc.
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