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Introduccion

El futuro es un lugar lleno de expectativas en el &mbito de la tecnologia, entre los
que se encuentra el campo de la Realidad Aumentada (RA), el cual ha sido abarcado por
las grandes empresas del sector. Microsoft, Google, Sony, entre otras; son algunos de estos
titanes de la tecnologia que han invertido en ella, con la esperanza de llevar al mercado un
producto que revolucionara la forma en que se interactia con la tecnologia. Desde la
mejora en algunos campos laborales, como por ejemplo la arquitectura, o en el hogar, la
Realidad Aumentada significara un gran cambio en la forma de acceder a la informacion;
con ella, al enfocar un simple boligrafo, podriamos obtener su informacion, fabricacion,
composicion, precios, etc.

Robles (2011), la define como “el término que se usa para definir una vision directa
o0 indirecta de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con
elementos virtuales para la creacién de una realidad mixta a tiempo real; a la vez
pudiésemos definirla como un conjunto de dispositivos que afiaden informacion virtual a la
informacién fisica ya existente, es decir, afiadir una parte sintética virtual a lo real, no
sustituyendo la realidad fisica, sino que sobreimprime los datos informaticos al mundo
real”.

A pesar de que la forma de comercializar la RA ha estado cambiando en los ultimos
afios, la verdad es que ella ha estado en uso durante afios, utilizada en los teléfonos
inteligentes, mayormente. Los Ultimos avances tecnoldgicos permitiran la creacion de
nuevos dispositivos para gozar de un ambiente real, con elementos virtuales superpuestos.
En el apartado técnico, es el trabajo de los desarrolladores (quienes seran los primeros en
disfrutar del uso de estas herramientas) los encargados de crear software de calidad y util,
para el publico, el juez en esta carrera tecnoldgica.



Realidad Aumentada: Creando una vida mixta

La Realidad Aumentada (RA) es una tecnologia que complementa nuestra realidad
con elementos virtuales, incrementando la informacion que percibimos del ambiente que
nos rodea. La RA se define como la vision directa o indirecta de un entorno fisico, cuyos
elementos se combinan con elementos virtuales, afadiendo informacion digital a la
existente, sin modificar esta Ultima (Robles, Patifio y Lopez; 2011).

Histéricamente, el término “Realidad Aumentada” nace junto con el de “Realidad
Virtual”. En 1965 son acuiados por Ivan Sutherland, en una publicaciéon donde expone la
creacion de mundos virtuales. Al pasar los afios los términos se fueron separando. El
investigador Tim Caudell, empleado de la empresa Boing en 1990 tuvo la idea de crear
cascos que proyectaran los planos de cada avién sobre una superficie plana. Junto con su
comparfiero David Mizell, intentd producirlos sin éxito, pero fue el primero en usar el
término “Realidad Aumenta”, desligado del de Realidad Virtual.

La falta de tecnologia adecuada entre los afios 90 y el comienzo de la década de los
2000 retraso todos los proyectos sobre la RA, pero en los ultimos afios la miniaturizacion
de los principales piezas electronicas, y el enfoque que han puesto las grandes compafiias
en esta area, logro que los primeros dispositivos cobraran forma, esperando que su
comercializacion comienza a mediados del 2016 y comienzos del 2017 , periodo en que
Microsoft lanza las gafas “Hololens” dando inicio a la era de la RA.

Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV)

La RA y la RV han ido practicamente de la mano desde sus inicios, pero albergan
diferencias significativas. “La RA incluye informacion digital sobre el mundo real. Esto
defiere de la RV, en la que unicamente hay informacion virtual. Esta Gltima se centra en
crear un mundo virtual para el usuario, y la RA altera en mundo real con informacion
virtual” (Contreras, Chirinos y Araque; 2014; p. 5).

Por otro lado hay similitudes, la mas importante es que ambas se centran en
digitalizar actividades comunes para los usuarios. Ambas crearan entornos digitales por
computadoras que seran interactivos.

Hardware y Software

e Hardware: las dos principales partes son el Headset y un sistema de
Display. El headset lleva un sistema de GPS para localizar con precision la
ubicacion del usuario. Por otro lado el Display lo componen dos sistemas:



una pantalla optica transparente (Optical Through Display) y la pantalla que
mezcla imagenes (video-mixed display). Los otros componentes son:
camaras digitales, sensores opticos, acelerébmetros, giroscopios, brdjulas de
estado solido, RFID, etc.

e Software: para la fusion coherente entre imagenes del mundo real, obtenidas
con camaras, y los virtuales, existe un software que funciona como un
sistema de coordenadas, en donde se sitdan los objetos reales. El proceso
completo se llama Registro de imégenes. Esté consta de dos partes: la
primera se utiliza para la deteccién de esquinas, bordes, sombras, posiciones
de cada objeto y la luz reflejada. En la segunda etapa, el sistema de
coordenadas restaura la imagen real a partir de los datos obtenidos, creando
estructuras en 3D. Los métodos usados incluyen geometria proyectiva, filtro
de Kalman, paquetes de ajustes, rotacion del mapa exponencial y filtro de
particulas.

¢ Como funciona la Realidad Aumentada?

La RA funciona basicamente de la siguiente manera: in dispositivo electronico
percibe el mundo fisico, el Display actia como un lente en el que superpone informacion
digital relevante para el usuario. La informacion la filtra un software con toda la
informacion y datos preprogramados. (Contreras, Chirinos y Araque, 2014).

No solo se superponen iméagenes, el audio y los graficos también son ampliamente
utilizados. El punto principal de la RA es el “Tranking System”(Sistema de seguimiento de
movimiento), que usa unos marcadores predefinidos que van en el campo de vision, para
que el software y la computadora tengan un punto de referencia donde superponer los
datos.

Arquitectura de sistemas de la RA

La arquitectura de la RA son basicamente dos elementos: la visualizacion y el
seguimiento, porque de ellos dos depende el grado de integracion digital. EI primero
determina la posicion y la orientacion de la realidad, mientras el segundo genera los
elementos virtuales y los combina con los elementos virtuales. La arquitectura se puede
dividir en tres métodos distintos:



Lentes Reflectores: el usurario percibe la RA a través de unos lentes, donde se
refleja la imagen virtual sobre la realidad. Los lentes de tecnologia reflectantes son
los mas anticuados ya que solo proyectan imagenes precargadas, dejando de lado la
interaccion.

Cascos con monitores: una camara enfoca la realidad, se pasan los datos a un
generador y después se muestran los resultados en los lentes especiales.

Monitores externos: esta RA no funciona a donde este mirando el usuario, sino a
donde este enfocada la cAmara. EIl usuario cuenta con unas gafas especiales, que al
enfocar a un monitor, presenta la RA generada con las imagenes de la camara.

Aplicaciones de la RA

Arqueologia: Funciona para la reconstruccion de ruinas o de paisajes de tiempo
pasado.

Arquitectura: miniaturizacion de edificios, visualizacion de interiores.

Arte: al observar alguna obra de arte se enlazaran a marcadores para aumentar la
informacion sobre esta.

Comercio: previsualizacion de productos, ademas de aumentar el material de
marketing.

Educacion: Textos, graficos y videos pueden traerse al ambiente del estudiante en
tiempo real. Los estudiantes pueden participar interactivamente con simulaciones
virtuales.

Estos son algunos ejemplos de las aplicaciones de la RA en algunos campos
profesionales, aunque su uso puede ayudar en infinidad de labores, sean de carécter
laboral o de ocio.



Loa avances tecnoldgicos son el pan década dia en el mundo actual. La
Realidad Aumentada es uno de los més prometedores, tratando de ser una nueva
revolucién no solo tecnoldgica, sino también cultural y laboral. El autor piensa que
la creacion de aplicaciones para gran variedad de usos, influird en la aceptacion que
el publico le dé a la RA. Dichas aplicaciones seran creadas por universidad como el
MIT o Stanford en cuyos centros nacio la idea de esta tecnologia.

Por otro lado estdn las grandes compafiias tecnologicas que tendran por
mision la de la comercializar y promover el uso de la RA. El desarrollo de
dispositivos cdmodos y versatiles sera el otro peso en la balanza, que con la
evolucion del hardware en los dltimos afios no dard ningin problema, sino por el
contrario van a ser soluciones a los problemas técnicos de afios atras.

Concluyendo el autor cree que la Realidad Aumentada serd la nueva
revolucion tecnoldgica del siglo XXI y todos los beneficios que ella trae ayudaran al
publico en general en sus tareas cotidianas, por lo tanto, mejorando la calidad de
vida en general.
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