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Resumen

El siguiente trabajo presenta un prototipo basado en un practicario con énfasis a la materia
de arquitectura de computadoras, el practicario cuenta con 27 marcadores impresos en
todo el cuadernillo. Un marcador es una imagen impresa que la computadora procesa y de
acuerdo a la programacién definida para el marcador, le incorpora un objeto 3D que podrd
verse en la pantalla de un dispositivo movil. La finalidad de este proyecto es aplicar el
concepto de realidad aumentada que es la combinacién del mundo real con el mundo
virtual aplicado en el proceso ensefianza-aprendizaje.

I. Introduccion

Una de las cosas que no han cambiado en los Ultimos afios en el proceso educativo son las clases
tradicionalistas, es decir lo memoristico y lo rutinario siguen estando en las clases actuales
conocidas como clases modernas, pero una de las cosas que si han cambiado en los Ultimos afios
en el sistema educativo, son el desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacion también conocidas como TIC.

Con el paso de los afios el ser humano se ha distinguido por hacer uso de la tecnologia para
desarrollar y lograr innovaciones en el ambito educativo, una de las nuevas TICs que destacan en la
actualidad son los dispositivos méviles, ya que en la uUltima década han desempefiado un papel
fundamental, poniendo al servicio de los docentes y estudiantes nuevas estrategias para el proceso
ensefianza aprendizaje.

En algunas escuelas hay programas pilotos en cuanto a la utilidad de los dispositivos méviles, esto
es que los alumnos van dejando de traer poco a poco las herramientas fisicas con las que trabajaban
como son cuadernos, libros, lapices etc.

En un futuro los libros y la educacién tradicional pueden ser remplazados por la Realidad
Aumentada, la RA ha hecho mas facil relacionarse con el mundo virtual y el real, con este prototipo
se pretende ayudar a los alumnos con dificultades de percepcion espacial, mediante el uso de la
Realidad Aumentada la cual posibilita visualizar modelos 3D para poder percibirlos desde cualquier
punto de vista.

II. Desarrollo
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La siguiente descripcion detalla el proceso de desarrollo de los marcadores utilizando el SDK vuforia,
la creacién de los modelados 3D en Blender y la herramienta Unity 3D que permite crear el escenario
con realidad aumentada.

2.1. Marcadores

Los marcadores son simbolos impresos en papel, en los que se superpone algun tipo de informacion
como objetos 3D y video cuando son reconocidos por un software determinado.

Para experimentar la Realidad Aumentada basada en marcadores el procedimiento general suele
ser el siguiente:

* Imprimir el marcador correspondiente

* Encender la webcam

* Abrir la aplicacién (te solicitard acceso a la webcam)
« Situar el marcador delante de la cdmara.

* El software reconoce el marcador y superpone generalmente una imagen 3D.

2.1.1. Descarga de marcadores

Primero hay que registrarse en la pagina de vuforia https://developer.vuforia.com/ y seleccionar la
opcién registro, dentro de esa opcién llenar los campos correspondientes. Una vez que se haya
completado el registro en forma satisfactoria, hay que ingresar con el correo registrado y
contrasefa.

Estando dentro de la cuenta creada, encontramos la opcidn recursos, en ella podemos descargar el
SDK vuforia para las plataformas Windows, Mac y Linux. El Vuforia SDK permite construir
aplicaciones de realidad aumentada basados en la plataforma android, ver figura 1.

Recursos Gerente de Target Apoyo

5 Guia Dev Tutorfales en video

Android - Vuforia SDK v3.0

El Vidora ™ SDK le permite construir aplicaciones de realidad

aumentada basados en la vision para la plataforma Android

Figura 1. Descarga del SDK vuforia

Ya descargada la aplicacidn vuforia-sdk-android, se puede observar que esta constituida por varias
carpetas, ver figura 2.
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Figura 2. Carpetas del
SDK vuforia

En la carpeta assets se encuentran los 512 marcadores de marco, ningln marcador se repite ya que
tienen un identificador Unico que se codifica en una secuencia a lo largo del borde de la imagen del
marcador, los marcadores de marco son imagenes que se ven un poco como los cédigos QR, ver
figura 3.

Figura 3. Marcador de
marco

Estos marcadores de marco dan la libertad de colocar en su interior una imagen, texto, figura
geomeétrica etc. Para este prototipo se utilizé 26 marcadores de los 512 ya establecidos por el SDK
vuforia, a cada marcador de marco se le agrego en su interior una letra mayuscula en orden
alfabético que comprende desde la letra A-Z, con la finalidad de que el docente sepa el orden que
tienen que mostrarse los marcadores, ver figura 4.

A

|
'1

B

|

Figura 4. Marcador con letra en su
interior

2.2. Modelados

El modelado en 3D es el proceso por el cual los modeladores de computadora crean personajes,
objetos y escenas que los cineastas utilizan tanto para las peliculas de animacién como para los
efectos especiales en las peliculas de accién en vivo.

Para crear un modelado 3D en este prototipo, se utilizé el software de disefio blender 3D, por ser
un software open source. Un modelado puede ser un video, texto, sonido, animacién o la
combinacién de ambos, ver figura 5.
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Figura 5. Modelado 3D

Una vez creado el modelado 3D en blender, se tiene que guardar como un archivo con extension
blend, este formato de archivo de intercambio 3D es utilizado para el intercambio de recursos
digitales entre varios programas de graficos entre ellos Unity.

2.3. Compilacién con unity

Unity 3D es una herramienta que nos ayuda a desarrollar videojuegos para diversas plataformas
mediante un editor que permite crear videojuegos con un acabado profesional. Esta herramienta
esta accesible al publico en diferentes versiones, gratuita y profesional, cada cual con sus ventajas
y limitaciones, evidentemente la mas completa es la profesional pero es necesario hacer un
desembolso que no todo el mundo puede permitirse y sobre todo si estamos comenzando a utilizar
dicha herramienta.

La herramienta unity 3D nos permite en lazar los archivos creados anteriormente como son el blend
y unitypackage para crear realidad aumentada, ver figura 6.
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Figura. 6. Compilacién de marcadores con modelados

III. Conclusiones

Al implementar el prototipo se observd un alto grado de aceptacién por parte de los alumnos y
docente, se aplico la Realidad Aumentada en el aula a tres grupos.
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Los alumnos se emocionan y se sienten motivados, aprenden directamente interactuando con
elementos virtuales. Es tan intuitivo para ellos que en ninglin momento se les dificulto la aplicacién
del uso de las Tecnologias al contrario, se les ha facilitado la forma de aprender.

Se ha dado clases en la materia de arquitectura de computadoras, cada alumno cuenta con el
practicario de 316 paginas que ademas de tener imagenes y texto, tiene impreso 27 marcadores,
mismos que al descargar la aplicacién al dispositivo moévil, sobrepone en pantalla el modelado
asignado para ese marcador.
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