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Resumen | El objetivo del proyecto es desarrollar un videojuego basado en la realidad aumentada que
permita implementar o desarrollar el conocimiento de la percepcién mediante la realidad
aumentada en personas como jovenes y adultos. Una adecuada percepciéon de la profundidad
puede ser crucial en algunas profesiones, como por ejemplo para un cirujano o para personal
militar, este proyecto propone la realizacién una aplicacion de realidad aumentada que permite
entrenar estas habilidades y ayudar a desarrollar precision en tareas comunes para estas
profesiones relacionadas con la percepcion de la profundidad, de esta manera las personas que
jueguen este videojuego tendran la capacidad de interactuar con el mundo real de una manera
mas agil y precisa, este videojuego serd disefiado utilizando frameworks, que son herramientas
que facilitan la implementacién de la realidad aumentada.
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Abstract | The project goal is to develop a video game based on the augmented reality that allows us to
implement or to develop the knowledge perception through augmented reality in young and adults.
A suitable perception of the depth can be crucial in some professions, example, for a surgeon or for
military personnel This project proposes to realize an augmented reality application that allows to
train these skills and help to develop precision in common tasks for these professions related with
the depth perception, hereby the persons who play this video game will have the aptitude to
interact with the real world of a most agile and precise way, this videogame will be designed using
frameworks, which are tools that facilitate the implementation of augmented reality.
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I. INTRODUCCION

ste proyecto se basa en el desarrollo de un

videojuego donde los estudiantes de medicina y las

demas facultades logren desempefiar su vision, e
intelecto con este videojuego que aplica la realidad
aumentada en profundidad dandoles
conocimiento acerca de la visién real.

un mayor

Una de las principales caracteristicas por la que se decidi6
crear este videojuego es para mejorar la percepcion de los
estudiantes para que tengan un mejor conocimiento de lo
que se puede ver mas alld de lo real, que se pueda
interactuar de forma real ya que es un método para que
todo aquel que decida utilizar este videojuego como un
método de aprendizaje y desarrollo de capacidades como
ya antes se habia mencionado.

II. REALIDAD AUMENTADA
A. ;Qué es?

La Realidad Aumentada (RA) es el término que se usa para
definir la visién de un entorno fisico del mundo real, a
través de un dispositivo tecnolégico, es decir, los
elementos fisicos tangibles se combinan con elementos
virtuales, logrando de esta manera crear una realidad
mixta "Realidad Aumentada" en tiempo real. Consiste en
un conjunto de dispositivos que afnaden informacidon
virtual a la informacion fisica ya existente, es decir, afadir
una parte sintética virtual a lo real. Esta es la principal
diferencia con la realidad virtual, puesto que no sustituye
la realidad fisica, sino que sobreimprime los datos
informaticos al mundo real [1].

B. Aplicaciones

e LearnAR: ‘eLearning with Augmented Reality’ es una
nueva herramienta de aprendizaje interactiva. Se trata
de diez programas de estudios para maestros y
estudiantes que los ayuda a explorar mediante la
combinacién del mundo real con contenidos virtuales,
utilizando una camara web. El paquete de recursos
consiste en actividades de matemadticas, ciencias,

anatomia, fisica, geometria, educacién fisica e idiomas
[2].

e Google Sky Map: Aplicacion gratuita ideal para apoyar
el estudio de astronomfa, principalmente para quienes
suelen interesarse en observar el espacio por las
noches. Enfocando la cAmara del mévil en el cielo, el
programa puede identificar estrellas, constelaciones,
planetas y cuerpos celestes, ofreciéndonos en vivo los
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datos. Tiene opciones de busqueda. Requiere Android
1.6 o superior.

WordLens: Permite traducir las palabras que
aparecen en una imagen. Basta con tomar una
fotografia a cualquiera texto desconocido -un anuncio,
un meng, un volante, entre otros. Obteniendo una
traduccién instantdnea sobre el mismo objeto. El
proceso es muy sencillo: el software identifica las
letras que aparecen en el objeto y busca la palabra en
el diccionario. Una vez que encuentra la traduccion, la
dibuja en lugar de la palabra original. La aplicacién es
ideal para quienes viajan mucho y necesitan conocer
de manera rapida el significado de alguna palabra. Por
el momento, programa ofrece traduccién inglés-
espafiol y espafiol-inglés, aunque sus creadores
sefialaron que el paso siguiente es la traducciéon en
otros idiomas, como el francés, el italiano o el
portugués.

Goggles: Servicios gratuito s6lo para modviles con

sistema operativo Android, que automatiza la
busqueda en Internet de objetos reales, usando su
c6digo de barras (en el caso de los productos) o su
ubicaciéon (para los puntos geograficos), También
brinda reconocimiento de textos para digitalizar

tarjetas de presentacion.

TAT Augmented ID: servicio capaz de reconocer la
cara de una persona y mostrar los servicios Web en los
que estd presente (e-mail, Twitter, Facebook),
desarrollado por The Astonishing Tribe. Por ejemplo,
durante una conferencia, se toma un video del
expositor y en pantalla aparece debajo de su rostro,
sus tarjetas personales y las redes sociales y otros
servicios web a los que esta suscripto con un primer
nivel de detalle. Es una aplicacién que probablemente
sera tildada de enemiga de la privacidad, ya que no

hace foco lugares sino en las personas.

Layar: es una aplicaciéon gratuita para iPhone y
moviles Android, que aprovecha componentes de estos
dispositivos como la cdmara del mévil, su GPS, su
acelerometro y su brujula, para mostrar informacion
contextual. Por ejemplo, entradas en la Wikipedia
sobre un lugar en particular, sitios recomendados por
los usuarios de Foursquare, ver si hay usuarios de
Twitter cerca, fotos geo-etiquetadas por usuarios,
videos de YouTube, y cualquier dato que pueda
ubicarse en un punto geografico.
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Nokia-Point & Find: al tomar una imagen de un
poster de una pelicula, se obtiene informacién de ella;
o, con el codigo de barras de una prenda de vestir, se
obtienen precios en otros negocios asociados. También
permite etiquetar objetos y lugares de una ciudad y
compartir esa informacién con otros usuarios.

ARToolKit NFT: biblioteca de software basada en
C/C++ que implementa el seguimiento de vanguardia
de las caracteristicas naturales de las superficies de
textura, lo que permite una nueva clase de aplicaciones
de Realidad Aumentada. Permite a los desarrolladores
construir aplicaciones que no requieren ningin
marcador de seguimiento visual (ver figura 1).

Entre sus caracteristicas se destacan:

Tracking patentado de seguimiento de alta
velocidad de las caracteristicas naturales de las
superficies planas de textura como el material
impreso.

Robusto seguimiento de multi-resolucién que
permite al usuario ver los materiales aumentados
en una variedad de escalas, los usuarios pueden
acercarse a la superficie de seguimiento sin
perder el tracking.

Proporciona un la préxima
generacion de tecnologias de seguimiento, al
permitir el seguimiento y el aumento de las
superficies y ambientes familiares y anadiendo

camino hacia

una dimensién oculta a los materiales inocuos.
Una suite de utilidades para entrenar al sistema
imagenes de superficies de
seguimiento.

Multiples caracteristicas de las superficies de

con las las

seguimiento se extraen, lo que permite la oclusiéon
parcial y la degradacion de la superficie de
seguimiento.

.
e
a
1
A

Figura 1. Muestra de la herramienta ARToolKit NFT
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Junaio: desarrollado por PublicAdo Campaign y por
The Heavy Projects, Junaio es un navegador de realidad
aumentada para iPod Touch, iPhone, e iPad que,
basicamente, permite depurar y reemplazar las
publicidades existentes en la via publica por otros
contenidos. Dicho de otro modo, en su version beta o
de prueba gratuita, le permite a residentes y turistas
de la ciudad de Nueva York reemplazar un gran
numero de publicidades desparramadas por toda la
ciudad como, por ejemplo Times Square, por obras de
activistas y de artistas independientes.

TwittARound: aplicacion para el iPhone que permite
observar todas aquellas publicaciones en Twitter que
se estan publicando en tiempo real cerca de la
ubicacion en la que se encuentra el dispositivo desde el
cual se hace la consulta. Es muy rapido y preciso.
Twitter quiere darle mucha fuerza a la posibilidad de
geo-localizacién, y este tipo de programas van a
resultar fundamentales para esa estrategia.

Lookator: permite encontrar la mejor sefial Wi-Fi de la
ubicacion en la cual se encuentre el usuario, pudiendo
ver la informacién sobreimpresa en la pantalla en
tiempo real.

Wikitude World Browser: una de las 50 mejores
aplicaciones para Android y el ganador como mejor
programa de realidad aumentada para teléfonos
moviles de Augmented Planet. También disponible
para el iPhone 3GS. Wikitude World Browser funciona
como una enciclopedia del futuro, es como que se
rompié la linea del tiempo, y por alguna extraiia
circunstancia has recibido de regalo una enciclopedia
del Siglo XXII.

Yelp Monocle: red social para buscar informacién
sobre locales comerciales cercanos a la ubicacién del
usuario, en especifico sobre restaurantes, aunque otras
categorias también aparecen. Estd muy enfocada en
Estados Unidos. Muestra revisiones y puntuaciones de
calidad que otros usuarios han colocado. Ideal para los
viajes de negocio o asistencia a congresos.

III. ESTADO DEL ARTE

En la actualidad, la realidad aumentada representa una
forma reciente de visualizacién que combina, de manera
funcional, la virtualidad con la realidad misma, generando
posibilidades nuevas para la interpretaciéon de informaciéon
antes no disponible, que abren nuevas maneras para
aprender y los datos, procesarlos

reconocer en
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informacién y convertirlos facilmente en conocimiento. Las
diferentes formas para llevar a cabo experiencias en
realidad aumentada, se encuentran listas desde diferentes
plataformas informaticas y de telecomunicaciones, que
facilitan adelantar proyectos en este sentido, de manera
rapida y econdmica. La Medicina, y particularmente la
Cardiologia, pueden asistirse de este tipo de medios para
complementar la informaciéon disponible en otros
formatos, y pasarlos a la tridimensionalidad, desde donde
la interpretacion de imagenes sobre objetos 3D esta
servida para estos propositos [3].

La universidad de Cambridge demostré que un sistema que
combina la comprensién y las posibilidades de
manipulacién flexible de una GUI con operaciones
intuitivas de una TUI a través del uso de métodos de
realidad que pueden generar mejores
interfaces que evitan la sobrecarga de informaciéon y
conducen a un uso mas intuitivo de dispositivos
electrénicos y servicios como también objetos que nos
rodean cada dia [4].

aumentada

Universidad Estatal de Campinas propuso una aplicaciéon
es permitir la visualizacién y la interaccidon en realidad
aumentada de modelos 3D de equipamiento urbano para
areas de ocio. Esta aplicacién es destinada a utilizarse en el
contexto del disefio participativo, que involucra a usuarios
de multiples perfiles, tanto arquitectos como no
especialistas y familias de bajos ingresos que suelen tener
poca educacién y no tienen familiaridad con las nuevas
tecnologias [5].

La Universidad de Purdue presenta un experimento para
probar que la percepcién de disefios en 3D en una escena
aumentada del prototipo CAD AR es mayor también
cuando se cambian las vistas por los movimientos del
observador que por el modelo de rotacidn, a fin de abordar
la cuestion de los mecanismos adecuados para el cambio
de visién que mejor apoyan la percepcidon de los disefios
3D presentados en una plataforma de realidad aumentada.
Los resultados del experimento sugieren que la percepciéon
de un individuo de los disefios 3D en una escena
aumentada de AR CAD depende, en parte, del tipo de
cambio de vista, mostrando que el rendimiento fue mejor
después del movimiento del observador que después de la
rotacién del modelo [6].

La tecnologia de la realidad aumentada tiene un impacto
positivo en la motivacién de estudiantes de la escuela
media. La Encuesta de Motivacién de Materiales de
Instruccién basada en el modelo de motivaciéon que fue
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usado para reunir informacién, considerando cuatro
factores de motivacionales: atencién, pertinencia,
confianza, y satisfaccion (ARCS, por sus siglas en inglés). La
frecuencia de uso del estudio mostré que a pesar que esta
tecnologia no es suficientemente madura para ser usada
masivamente en la educacién el entusiasmo de los
estudiantes de la escuela media se disminuy6 en la mayoria
de las barreras encontradas[7].

La Universidad Popular del Cesar en Colombia realizé un
proyecto que comenz6 con la revision de aplicaciones con
RA en diversos entornos, luego se hizo un trabajo de campo
entre docentes de basica primaria de la institucion
educativa seleccionada para el desarrollo de este proyecto,
con el fin de identificar las &reas y tematicas mas criticas, lo
que condujo al disefio de una aplicacién que permite
apoyar la ensefianza del area de biologia. Finalmente, se
desarrolld la aplicacion y se realizaron pruebas del
prototipo entre estudiantes y docentes del colegio
seleccionado. Con el desarrollo de este proyecto se pudo
evidenciar que la RA como herramienta didactica favorece
el aprendizaje de las tematicas de la asignatura de biologia,
debido a que los estudiantes pueden aprender de manera
interactiva y divertida, de tal manera que se logre captar su
atencién [8].

La Universidad de Ulster llevé a cabo un trabajo innovador
utilizando juegos de realidad aumentada aplicada a la
rehabilitacion de las extremidades superiores. Los
resultados preliminares han demostrado promesa con
respecto al interés del paciente, la motivacién y el disfrute

general de las sesiones de terapia [9].

La Universidad de la Laguna analiza la adopcién de
alternativas digitales a modelos fisicos mediante las
tecnologias de realidad aumentada y las tabletas multi-
tactiles. El objetivo es ofrecer un entorno de aprendizaje
para estimular la comprensién del espacio tridimensional.
De los resultados de este estudio se obtiene que ambas
tecnologias sean alternativas validas para la sustitucién de
los modelos fisicos en entornos digitales [10].

En el tratamiento de trastornos psicolégicos, la realidad
aumentada ha dado evidencia preliminar para ser una
herramienta util debido a su adaptabilidad a las
necesidades del paciente y los propésitos terapéuticos y la
interactividad. Otro factor relevante es la calidad de la
experiencia del usuario en el
Aumentada determinada por el compromiso emocional y el
sentido de presencia. Esta experiencia podria aumentar la

sistema de Realidad
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validez ecolégica AR en el tratamiento de trastornos
psicolégicos [11].

El propésito de este estudio fue documentar cémo los
profesores y los estudiantes describen y comprenden las
formas en que participar en una simulaciéon de realidad
aumentada (AR) ayuda o dificulta la ensefianza y el
aprendizaje. Al igual que la interfaz de entorno virtual
multiusuario (MUVE) que subyace a los juegos de Internet,
AR es un buen medio para la simulacién colaborativa de
inmersion, pero tiene diferentes fortalezas y limitaciones
que MUVESs. Dentro de un proyecto de investigacion basado
en el diseno, los investigadores realizaron multiples
estudios de casos cualitativos en dos escuelas intermedias
[12].

Koutromanos, Sofos & Avraamidou [13] presenta un
analisis sobre el uso de la realidad aumentada en la
educacion en los entornos formales e informales. Analizé la
investigacion que se ha realizado hasta la fecha sobre el
uso de esos juegos a través de dispositivos méviles en la
educacion.

Zurbaran [15] y Embuz y Fernandez [16] agrega que la
calidad de las comunicaciones en las redes es un elemento
a evaluar en el desempefio de los sistemas. Ruiz [14] en el
proyecto que llevd a cabo, utiliza la RA como una
herramienta de comunicacién y difusidon de los contenidos,
en los que prima un enfoque lidico y racional que resulta
de gran atractivo. En esta afirmacioén, y en las experiencias
comentadas en el presente trabajo, la utilizaciéon de la
tecnologia no debe eclipsar esos contenidos que son la
de
educativos, sin dejar que la tecnologia invada u oculte lo

fuente fundamental su aplicacion en entornos
que se quiere definir, ademas aplic6 esta tecnologia para
que los usuarios o personas que usen su sistema pudieran
interactuar con el mundo virtual y real [17], en el ambito
museistico y educativo generando asi conocimiento

culturales.

IV. CONCLUSIONES

Con todo esto se espera impactar a toda persona para que
puedan desarrollar una mejor percepcién. Asi mismo se ha
logrado ver que con las nuevas tecnologias como lo es la
realidad aumentada dandoles un muy buen uso se pueden
lograr cosas muy grandes y que pueden ayudar a la
sociedad en diferentes aspectos.
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