La realidad aumentada: una realidad que llegé
para quedarse

Claudia Patricia Zuluaga Garcia'

“Es la confianza en nuestro cuerpo, mente y espiritu la que nos permite
seguir buscando nuevas aventuras, nuevas direcciones en las cuales
crecer y lecciones para aprender —de eso se trata la vida”.

Oprah Winfrey

Resumen

La Realidad Aumentada (Augmented Reality) (RA), es un campo de investigacion de tecnologia
que trata de combinar en tiempo real el mundo con datos generados por graficos que se sobre-
ponen desde un ordenador con realidad virtual que mantiene el usuario en un mundo simulado,
integrando imagenes virtuales sobre videos procesados digitalmente, de esta manera la percepcion
que tenemos del mundo real se ve en una pantalla con la cual se puede interactuar con la realidad
virtual que nos muestran.

Esta herramienta se convierte en una util metodologia combinada para realizar un aprendizaje
que signifique y deje una experiencia en el estudiante que manipule, o simplemente descargue un
aplicativo o codigo para el aprendizaje de un tema cualquier que este sea. En este momento exis-
ten libros para la educacion primaria y secundaria, cuentos infantiles y desde alli se puede abordar
una propuesta de enseflanza que de manera entretenida logra captar la atencion del estudiante

obteniendo un mejor porcentaje en el aprendizaje.
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Abstract

Augmented Reality (Augmented Reality) (RA) is a research field of technology that tries to combine
real-time real-world data generated by overlapping graphics on PC with virtual reality that keeps
the user in a simulated world integrating virtual images on video digitally processed, so our percep-
tion of the real world is seen on a screen with which you can interact with the virtual reality show.
This tool becomes a useful methodology for a combined learning experience means and let the
student manipulate, or simply download an application or learning code for a theme all this is, at
this time there are books for primary and secondary education, children’s stories and from there
you can board a proposal for teaching in an entertaining way captures the attention of the student
getting a better percentage in learning.

Keyword:Technology, education, methodology , learning, fun.

1 Docente titular semidtica de la moda, comunicacion de moda styling del programa de Disefio de modas de la Facultad de Artes y
Comunicacion de la Corporacion Unificada de Educacion Superior CUN. Lider del proyecto de investigacion del grupo CODIME
“Analisis sobre la relacion gestante entre la historia de la moda en los afios sesenta y la estética del siglo XXI” Categoria C
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Contextualizando:

De realidad aumentada y realidad virtual se esta
hablando desde 1950 aproximadamente y han
ido muy paralelas en su condicion de desarro-
llo. Los primeros textos al respecto son de un
cine de experiencia donde convergieran todos
los sentido de esto escribié Morton Heilig inte-

grando al espectador a la pantalla.

En 1962 el pionero de esta tecnologia Morton
construy6 sensorama como prototipo que per-
mitia al espectador aumentar sus sensaciones
por medio de un dispositivo mecanico que hoy
aun se utiliza. El salto a 1968 con un prototipo
para realidad aumentada y realidad virtual se
elabord, era muy primitivo en interfaz de usua-
rio y realismo, pero fue el principio para lo lo-
grar lo que mas adelante se desarrollo.

Como se conoce el término hoy dia se dio
en 19907 al encontrar una solucion para agili-
zar algunos procesos para tableros de configu-
racion, apareciendo los anteojos especiales y
tableros virtuales. Desde ese momento el desa-
rrollo vertiginoso de la tecnologia, los disposi-
tivos moviles que ahora se usan, han dado una
amplia cabida al término con el que hoy dia se
realizan grandes campaiias de publicidad, que
son utilizados por empresas para ser recono-
cidas y la educacion no esta distante de estos
avances estando a la vanguardia en este tema

siguiendo estas rutas.

Eluso de la Realidad Aumentada (AR) es el
punto principal que se propone en algunos es-
pacios, museos y libros infantiles desde donde
un codigo se permite la interaccion del usua-
rio con el objeto de aprendizaje de una manera
ludica, generando una experiencia que permite

que se guarde de mejor manera la informacion

y se signifique el aprendizaje desde la propia
construccion del conocimiento a partir precisa-

mente de la experiencia vivida.

De igual manera sucede con la publicidad:
la Realidad Aumentada permite la interaccion
entre los anuncios, las marcas la empresa y
clientes ya existentes y por ende llegar también
a una nueva audiencia y/o a un nuevo nivel.
Con el contenido interactivo en 3D se puede
acceder desde medios impresos, por medio de
un enlace que redirija al cliente o consumidor
a una tienda online, una web o hacer que el em-
paque de un producto o un producto cobre vida
directamente en su punto de venta. La realidad

aumentada no tiene fronteras.

¢ Qué es la Realidad Aumentada (AR)?
La Realidad Aumentada (AR) esta en pleno de-
sarrollo por diferentes empresas de tecnologia,
universidades y editoriales de libros, para di-
ferentes actividades entre las que encontramos
educacion, publicidad, cine, television y me-
dicina entre otras, ya se ha implementado con

éxito por algunas empresas.

El libro Luz Virtual® describia unas gafas
que tenian algunas de las caracteristicas de lo
que es conocido actualmente como Realidad
Aumentada. Quien las usaba podia ver apuntes
y detalles adicionales que se adjuntaban a cada
objeto de la realidad fisica que se tenia enfren-
te. Eran cominmente usados por arquitectos o
neurocirujanos. Ya por entonces se adelantaba a
lo que hoy conocemos como RA, y més concre-
tamente a las “gafas de Google”, tan famosas
en la actualidad.

2 Bonnin, J. (2008) Realidad Aumentada. Acuiia el termino de Realidad Aumentada Tom Caudel y describe la aumentacion
de la actividad fisica, mediante el uso de técnicas que se mezclan con contenido digital (virtual) https://www.uam.es/grupo-

sinv/dim/assets/bonin2013.pdf

3 Gibson, William. (1993) Luz Virtual (virtual Light) Novela de ciencia ficcion de corte cyberpunk, trilogia policiaca escrita
por Gibson autor canadiense donde narra de manera muy descriptiva el ejercicio de la realidad aumentada. Se le ha catalogado

como visionario de esta tecnologia.

4 Bloggin Zenith (2014) ;Qué es y como funciona la Realidad Aumentada? http://blogginzenith.zenithmedia.es/que-es-y-co-

mo-funciona-la-realidad-aumentada-diczionario/



Pero jen qué consiste exactamente la RA?
Es, en términos generales, el concepto que
se utiliza para definir una vision a través de
un dispositivo tecnologico, directa o indi-
recta, de un entorno fisico del mundo real,
cuyos elementos se combinan con elementos
virtuales creando asi una realidad mixta en
tiempo real. Esta es la principal diferencia
con la realidad virtual, puesto que no susti-
tuye la realidad fisica, sino que sobreimpri-

me datos virtuales al mundo real.”

En algunas ocasiones la AR parece algo muy
futurista, pero en realidad la tenemos al alcance
hoy y su popularidad cada dia es mas interesan-
te y llama la atencion a muchos espectadores;
se realizan investigaciones en este campo desde

hace aproximadamente 20 afos.

La Realidad aumentada (AR) funciona de di-
ferentes maneras, inicialmente se realizaba con
un marcador, estos marcadores se constituian
en un elemento basico de identificacién con
respecto a la posicion del objeto a proponerse
(etiquetas, objetos estaticos y dinamicos videos
entre otros) mediante el marcador se sabe don-
de colocar una imagen y su orientacién o la po-

sicion en el espacio.

Este sistema analiza la imagen grabada por
la camara de video en busca de un patron
grafico (un marco cuadrado negro, con dife-
rente disenio en su interior para calcular la
orientacion espacial del objeto), partiendo
de la posicion original que grabo la ima-
gen. Cuando este patron es detectado, son
analizadas las coordenadas de sus cuatro
esquinas y gracias a los valores de cada uno
de esos cuatro puntos espaciales colocados
sobre un plano obtiene la posicion y orien-
tacion en el espacio cartesiano de la camara

que tomo la imagen relativa a la marca.’

La idea basica es superponer graficos, videos,
audios y otros, a un ambiente real en un tiempo
real. La capacidad de la Realidad Aumentada
para mezclar objetos reales y virtuales en un
mismo escenario permite utilizar objetos reales
y transformarlos en virtuales o mixtos, de tal
forma que es posible usar esta tecnologia como
una plataforma para la interaccion humano-ma-
quina. Esta interaccion que se establece con esta
comunicacion que no solo abarca lo visual sino
lo auditivo hace que la experiencia sea Unica.
Esta posicion y la relacion que se vive hace que
la vivencia sea muy real y el recuerdo de esta
experiencia se posiciona de manera permanente
en la memoria.

El avance tecnologico en este aspecto ha lo-
grado simplificar el camino para el logro de la
Realidad Aumentada, pues ya se utilizan dispo-
sitivos moviles y descarga de codigos que per-
miten leer la Realidad Aumentada desde cual-

quier lugar, a cualquier momento.

Aplicaciones

Estas aplicaciones como se menciono anterior-
mente son ilimitadas, le permiten al usuario
cualquiera que este sea, tener experiencias que
se fijan de mejor manera en la memoria y por
el ejercicio de interaccion con lenguajes no-
vedosos son los cuales no solo el aprendizaje

puede resultar menos rigido.

El cine

Las aplicaciones que se han desarrollado hasta
el momento se han hecho conocer en el cine
mucho antes de las peliculas 3D que se desa-
rrollan, las 4D y ya en muchas se ha trabaja-
do con Realidad Aumentada, la divulgacion y
la publicidad que recibe la industria del cine,
ha hecho que se conozca mas la Realidad Au-
mentada desde estos aspectos. Como se habia
mencionado en parrafos anteriores, en el cine y

buscando despertar sensaciones y experiencias

5 Bonnin. J (2008) Ralidad Aumentada ;qué es la Realidad Aumentada? http://outernet.tk/
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mas vividas, en este arte se empezaron a desa-
rrollar tecnologias que despiertan a necesidad
de nuevas y mejores tecnologias para satisfacer
la demanda de los usuarios del séptimo arte.

El gran crecimiento y el desempefio de los
ordenadores, en particular las tarjetas graficas,
permiten la incorporacion de estas nuevas tec-
nologias de visualizacion y modelacion como
lo es la Realidad Virtual, la cual proporciona
mejores estrategias para enriquecer la comuni-
cacion visual. De esta manera el entendimiento
de fenomenos o hechos se hacen mas reales por
medio de la simulacién tridimensional e inte-

raccion con equipos especializados.

La Realidad Virtual irrumpe en el mercado de
este arte poniendo a disposicion de cualquier
usuario dicha tecnologia que cada dia avanza
de manera vertiginosa con nuevos elementos
para su lectura, codigos, software con un im-
presionante desarrollo.

La importancia de los ambientes virtuales
que se pueden desarrollar mediante la Reali-
dad Aumentada, ha sido un gran aliado para el
cine pues puede representar cualquier mundo
con una realidad surrealista, abstracta, futurista
recreando mundos inimaginables, incluyendo
sistemas reales de edificaciones de cualquier
indole terrestre o intergalactica. Estos mundos
virtuales pueden ser animados, interactivos,
compartidos y pueden exponer comportamien-
to y funcionalidad.

Generar una experiencia para los usuarios,
e ir mas alla de las gafas 3D es meter a la gente
de lleno dentro de la pelicula. Y asi convertir al
espectador en participantes de la pelicula con

experiencias Unicas.

Cuando nos hablan de lentes especiales que
dejan ver lo que ocurre en el mundo, pero

que superponen informacion en los cristales

inmediatamente pensamos en Google Glass
vy proyectos similares destinados a tareas
banales como ver rapidamente Twitter, sin
embargo, también se estan implementando
lentes de realidad aumentada para uso pu-
blico cuyo fin es permitirle a las personas
con deficiencias auditivas o visuales poder ir
al cine sin problemas.

Estos serian los Sony Entertainment Access
Glasses --lanzados por la empresa japonesa
el ario pasado y que ahora completo exitosa-
mente una serie de ensayos y pruebas--, cuya
utilidad consiste en que los cristales proyec-
tan en la parte inferior los subtitulos de la
pelicula, lo que permite a la gente sorda ir al
cine sin que aparezcan subtitulos que obstru-

yan la imagen del resto de los espectadores.’

Este afan de competir y estar cada dia mas a
la vanguardia la tecnologia se va desarrollando
de acuerdo a algunos requerimientos puntuales
que son necesarios para el tratamiento de efec-
tos especiales como soportes digitales de alta
resolucion entre otros. “Avatar” la pelicula de
James Cameron contiene una gran cantidad de
escenas creadas y ha convertido el tema de los
efectos especiales en algo intrinseco en alguna
clase de peliculas que lo requieren.

La televisién

Existen otras aplicaciones como en la televi-
sion, donde se colocan fondos de épocas y son
recreados mediante estos sistemas de superpo-
sicion de graficos, permitiendo al espectador
estar, vivir la época o el espacio del programa
muy real.

En Colombia una de las series que se han
realizado con esta clase de tecnologia se pro-
dujo hace poco tiempo y fue una de las series
mas vistas por la audiencia “El Doctor Mata”

cuyos fondos se fundamentaron en fotografias

6 Zamorano, Esteban. (13/05/2013)http://www.fayerwayer.com/2013/05/debutan-lentes-de-realidad-aumentada-que-le-po-

nen-subtitulos-a-las-peliculas-en-el-cine/

7 Debutan lentes de realidad Aumentada que le ponen subtitulos a las peliculas en el cine. Link: Closed-captioning glas-

ses get big rollout to cinemas (C|Net)



de la época y algunas escenografias que se pre-
sentaron por este medio. Esto permite recrear
espacios casi reales y bajar los costos de la rea-
lizacion y produccion de una serie. Con esta
tecnologia podriamos también superponer uti-
leria virtual, dando un toque “magico” y creati-

vo al programa.

La medicina

La tecnologia abarca diferentes disciplinas que
no solo son para diversion y esparcimiento, en
el area cientifica también el uso de esta herra-
mienta tecnologica cada dia crece y se apropia
de esta clase de avances, debido a las nuevas
formas de visualizacion de elementos nunca
vistas, donde se combina algunas imagenes re-
queridas perfectamente con la realidad. En me-
dicina existen soluciones empleando este tipo
de tecnologia especialmente centradas en areas
para la representacion y visualizacion; concre-
tamente el analisis de imagenes biomédicas,
simulacion de sistemas fisiologicos o entrena-
miento en anatomia son especialidades que
han encontrado un soporte potente para realizar

su aplicacion.”

“Detectan células cancerigenas con rea-
lidad aumentada” Ya se realizo la primera
intervencion quirurgica en Estados Unidos
utilizando esta tecnologia. Un grupo de cien-
tificos de la Escuela de Medicina de la Uni-
versidad de Washington desarrollaron unas
gafas de realidad aumentada que pueden
distinguir las células cancerigenas de las
sanas. Este invento podria marcar una di-
ferencia significativa en los procedimientos
quirurgicos para extirpar los tumores de los
pacientes que padezcan cancer, pues facili-
taria el trabajo de los cirujanos al brindar-
les mas precision sobre cudles son las dreas

afectadas por la enfermedad. El equipo que

desarrollo este proyecto estda encabezado
por el Doctor Samuel Achuilefy, profesor de
radiologia e ingenieria biomecdnica en la
Universidad de Washington. Este aseguro
que con las gafas se pueden identificar mejor
los tejidos que deben ser extirpados hasta el
punto de que no se requieran segundas inter-

venciones.’

Educacion
Las denominadas TIC como ecosistema educa-
tivo se refiere a la inmersion de la escuela en un
gran sistema comunicativo en el que los docen-
tes se deben servir de medios y lenguajes que
conecten el mundo de sus estudiantes con los
sistemas de comunicacion, la tecnologia como
herramienta metodolégica que ayude a la com-
prension, ludica y dinamicas interactivas.
Entonces estos cambios socioculturales
donde la tecnologia juega un papel importan-
te mundo, exigen una nueva configuracion en
los modelos educativos. La academia no es la
unica institucion educadora de la formacion en
la sociedad. Coexisten diversos agentes que
estan dentro de estos aspectos, los conceptos
de aprendizaje evolucionan y esta hace que la
educacion y la cultura estén fuertemente rela-
cionados, la politica forma parte de esta con-
dicion y como agente rector tiene que educar
con lenguajes de ultima generacion. “Si quie-
res conocer mas sobre Realidad Aumentada y
Educacion aun puedes inscribirte a la jornada
Aumentame 2014 y si no puedes asistir, se re-
transmitird en streaming y se podrd seguir en

Twitter con el hashtag “Aumentame2014”.”

Los docentes que se sumergen en el acto subli-
me de la ensefianza, son aquellos que investigan
buscan, exploran diferentes aspectos de las he-
rramientas que se pueden obtener en el proceso

del aprendizaje — ensefianza, que ayuden al de-

8 Redaccion Tecnologica (18/02/2014), Detectan células cancerigenas con realidad aumentada. E1 Tiempo Seccion

Tecnodsfera Pag 13

9 Torre, A. (13/05/2014) Equipo Educacontic Realidad aumentada y educacion. Barcelona Espafia http://www.educa-

contic.es/blog/realidad-aumentada-y-educacion
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sarrollo de las metodologias que se encuentran
aliadas a sus procesos. La Realidad Aumentada
se convierte en una herramienta 1til y llamati-
va, pues con esta tecnologia se establece una
comunicacién mas certera entre el conocimien-
to y el aprendizaje que hace de estos procesos
amables, ludicos y despiertan el interés en los
procesos investigativos. Estas experiencias en
las que se anaden contenido virtual a escenas
de entornos reales que vivencian los estudian-
tes donde se puede acceder con diferentes dis-
positivos.

Estas herramientas permiten a los docentes
acceder a la informacion de una manera dife-
rente, modificando los procesos de aprendizaje
y mejorando la apropiacion del conocimiento.
En los museos de ciencia ya se utilizan estas
herramientas y hacen que los participantes en
estas visitas interactuen de manera amena en el
aprendizaje, por medio de juegos. Aqui en Co-
lombia lo encontramos en Maloka, el Planeta-
rio Distrital, ell museo de los nifios entre otros,
hoy por hoy ya se encuentra al alcance de todos
pues en la web encontramos simuladores, pro-
gramas para descargar y realizar actividades de

esta especie.

Analizar los actos de comunicacion que se
dan a diario en el aula de clase, se puede conver-
tir en un evento de celebracion, en una fiesta, en
un evento deportivo, desde esta dptica concreta
puede trasformar estos procesos de aprendiza-
je en un juego que se tornen mas evolucionado
dependiendo del desarrollo cognitivo del actor

aprendizaje.

Conclusién

La Realidad Aumentada es conocida desde
hace poco tiempo en el imaginario colectivo,
pero lleva mas de cinco décadas evoluvionando

en las que ha ido avanzando de manera verti-

ginosa; inicialmente se utilizo en el cine y en
algunas actividades de recreacion y diversion,
pero a medida que ha ido avanzando en su de-
sarrollo, se ha convertido en una herramienta
que va mas alla de la diversion, al igual que el
marketing que la ha convertido en una estrate-
gia de mercado y posicionamiento de producto,
muchas empresas la han utilizado con fines co-
merciales y hace que la experiencia que vive el
espectador o transeunte que pasa desapercibido
por estos lugares y se encuentra con esta expe-
riencia se apropie de ella desde la intervencion
con esta tecnologia.

Esta tecnologia se convierte en una herra-
mienta para la educacion convirtiéndola en una
importante manera de comunicacion llegando a
diferentes escenarios con aspectos ludicos ob-
teniendo mejores resultados en los procesos de
aprendizaje, al ser motivadora e inimaginable
hace que los actores al interactuar con la Reali-
dad Aumentada se conviertan en potenciadores
del interactuar con estos contenidos virtuales
convierten dolos en estrategias amables para
dichos procesos.

Para la educacion y con el despliegue del
Ministerio de las TIC en Colombia'®, se con-
vierte en una de las herramientas mas apeteci-
bles por algunos docentes que consideran im-
portante esta clase de metodologia para que el

aprendiz interactie con el aprendizaje.

Dentro de las herramientas que existen, en la
web hay tutoriales que ensefan a trabajar con
la Realidad Aumentada, y programadores de
prueba tipo simuladores que ayudan a construir
los contenidos con la ayuda de los estudiantes,
esto hace que la labor se realice de manera si-
nérgica y desde esta perspectiva esta colabora-
cion permite que el estudiante forme parte de
su propio desarrollo cognitivo y se convierta en

actor de su propia formacion

10  El Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones es un ministerio de la Republica de Colombia
que tiene como objetivos disefiar, formular, adoptar y promover las politicas, planes, programas y proyectos del sector TIC,
en correspondencia con la Constitucion Politica y la ley, con el fin de contribuir al desarrollo econdmico, social y politico
de la Nacion. Se crea el 30 de Julio del 2009 bajo el decreto 1341 del Ministerio de Comunicacion pasando a ser Ministerio

de Tecnologias De la Informacion y de las Comunicaciones.
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