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INTRODUCCION

La Encuesta Nacional de Ingresos y Gastos de los
Hogares, realizada por el INEGI, revela que en el
lapso del afio 2002 al 2010 hubo un incremento del
40% en los hogares mexicanos con respecto a la
adquisicion de tecnologia y medios digitales para
la comunicacion (INEGI, 2010), los cuales fueron
utilizados primordialmente en ambitos como el
laboral, social, personal, econdmico y cultural,
conlo que selogré unaapertura de comunicacion,
que rompid con las fronteras mundiales y generé
un mayor acceso a lainformacién e interconexién
entre las personas.

A raiz de esto, la audiencia, que tradicionalmente
se repartia entre pocos medios de comunicacion,
se estd fragmentando cada vez mas debido a
la tendencia entre las distintas plataformas de
redes y a la interactividad que demanda hoy en
dia la industria de la comunicacién; ademas, la
proliferacién de contenidos en Internet, teléfonos

TESIS ALMA AZUL.indd 8

mdviles, television por cable, asi como la expansion
y alcance de los medios en general, se ha convertido
en una alternativa de comunicacion.

A causa de esto, hay un exceso de informacidn,
que limita las posibilidades de que el cerebro
del consumidor abra nuevas ventanas de
comunicacioén, por lo que es necesario generar
experiencias para lograr una comunicaciéon mas
efectiva.

Con base en nuestra practica profesional, hemos
observado que el consumidor actual, al momento
de valorar un producto o servicio, busca vivencias
que alerten sus sentidos, con el objeto de sentir
emociones. Por tanto y en congruencia con esto, las
marcas, “nombre, término, letrero, simbolo o disefio, o
combinacién de estos elementos, que buscanidentificar
los bienes o servicios de una compafila o grupo de
compafias y diferenciarlos de sus competidores”
(Kotler, 2001), estdn respondiendo de tal manera que
generar vivencias se ha vuelto un aspecto primordial
en su publico objetivo, pues esto produce lazos sélidos,
cercanos y fortalece la fidelizacidn.

Es precisamente de esta problematica de donde
parte nuestro interés por la Realidad Aumentada,
pues es una tecnologia caracterizada por generar
una imagen virtual en tiempo real, en un entorno
fisico, en la que convergen lo real y lo virtual
mediante el uso de dispositivos digitales. En este

02/06/17 11:41 ‘ ‘
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sentido, esta plataforma representa una gran
oportunidad en la busqueda de la generacién de
experiencias con base en la interactividad directa
con los usuarios.

No obstante, al ser wuna tecnologia vy
herramienta relativamente actual en el ambito
de las comunicaciones, no sé cudl es el nivel
de efectividad al momento de utilizarla, por lo
que realizaré un andlisis general de la Realidad
Aumentada y a partir de éste evaluaré su
aplicacién en un libro, ya que en México existe la
creencia de que los mexicanos no leemos, misma
creencia que se basa enla contabilidad de lecturas
completas de libros por persona en un afio.

la presente

Citado lo anterior desarrollaré

investigacion guiada por los siguientes objetivos:

Objetivo General:

Evidenciarlasfortalezas delaRealidad Aumentada
y aplicarla como valor agregado de apoyo en la
industria editorial para a partir de ello, fomentar
la practica a la lectura.

Objetivos Particulares:

e Utilizar una aplicacion con unainterfaz amigable
para el usuario en sistema operativo Windows,
para computadoras de escritorio y laptops.

A

TESIS ALMA AZUL.indd 9

e Realizar los disefios bidimensionales y
tridimensionales prolijos y dotados de color

para atraer al lector potencial.

e Emplear la Realidad Aumentada com o una
herramienta de aprendizaje de forma Iddica.

Porlotanto, el primerapartado delainvestigacion
detalla un analisis minucioso de la Realidad
Aumentada, es decir, definiciones, caracteristicas,
aplicaciones, evolucién, tecnologias derivadas
entre ambientes reales y ambientes virtuales; asi
como la distincién de aplicaciones en soportes
andlogos con objetivos particulares.

El segundo apartado, expone caracteristicas
de libros hibridos, que se visualizan a través
de dispositivos mdviles y de escritorio, de los
cuales resulta una linea de investigacion llamada:
“Educacién y entretenimiento”, Edutainment; a
la par, menciona los resultados obtenidos de una
encuesta realizada en el afio 2015 en México con
respecto a la adquisiciéon de tecnologia y la lectura.

Por Ultimo, el tercer apartado explica cdmo se
concibid ellibro ;Quién cumple hoy? Eindividualiza
los alcances y limitantes del formato andlogo.

La presente investigacion, pretende ser un
apoyo y herramienta, para la creacién de nuevos
proyectos con Realidad Aumentada.

/" _‘
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CAPITULO |

LA REALIDAD AUMENTADA
COMO TECNOLOGIA

EMERGENTE Y DISRUPTIVA.
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N1V Xe]l LA REALIDAD AUMENTADA

1.1.1 Ambiente Real, Realidades Mixtas y

COMO TECNOLOGIA EMERGENTE Y
DISRUPTIVA.

1.1 MARCO GENERAL DE REALIDAD
AUMENTADA.

(Qué es la Realidad Aumentada? ;Cémo
nace la Realidad Aumentada? ;Qué aplicaciones
se han desarrollado al utilizarla?

En el siguiente apartado se puntualizaran
definiciones para comprender y establecer
las diferencias que existen entre la Realidad
Aumentaday los ambientes virtuales; se denotara
un recorrido para discernir los antecedentes
histéricos-tecnoldgicos que dieron origen
a la aplicacion tecnoldgica, asi mismo, para
complementar las posibilidades del uso de la
Realidad Aumentada, se expondran diferentes
casos de empleo, donde se observa que con el
paso del tiempo se han ido desarrollado sistemas
de convivencia ‘“mds naturales”, es decir, se
rompe la barrera con el uso de la tecnologia en
la interaccién hombre-mdaquina y la respuesta
maquina-hombre se vuelve natural y al alcance

de la poblacién en general.

La Realidad Aumentada sucede de
antecedentes entre entornos reales y virtuales,
que se citaran a continuacion:

‘ ‘ TESIS ALMA AZUL.indd 12

Ambiente Virtual.

Como preambulo a la descripcion y el
andlisis de la Realidad Aumentada, tecnologia
protagonista y utilizada como valor agregado al
proyecto ;Quién cumple hoy? Donde se expone
su origen a partir de un concepto llamado
“Continuo de Milgram y Kishino” (Figura 1), que
define el vinculo que existe entre un ambiente
real y uno virtual, asi como la alteracién que
surge de la combinacion de ambos, generando

realidades mixtas.

Las Realidades Mixtas se definen como:
“cualquier espacio entre los extremos del
continuum de la virtualidad”. Estas Realidades
Mixtas han sido llamadas “Realidad Aumentada”
y “Virtualidad Aumentada”. (Serrano, Botella y
Ramos, 2012, p.55).

REALIDADES MIXTAS

Ambiente Realidad Virtualidad Ambiente
Real Aumentada Aumentada Virtual

Figura 1. Continuo de Milgram y Kishino 1994.
(Serrano, et al., 2012, p.55)

A

¥
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Ahora bien, se expondrda un panorama
de cada una de las tecnologias derivadas entre
el ambiente real y el virtual, para comprender
las diferencias entre ambas realidades mixtas,
es decir, la Realidad Aumentada y la Virtualidad
Aumentada, priorizando a la tecnologia alma

mater, o sea, la Realidad Virtual.

1.1.2 Definicion de Realidad Virtual o
Ambiente Virtual.

En el apartado 1.3.1, se observa que en
la linea de tiempo la Realidad Virtual data su
nacimiento en 1957, por lo tanto, antecede a la
Realidad Aumentada, hecho por el cual citamos
en primera instancia a la Realidad Virtual.

La Realidad Virtual (RV) es una tecnologia
que basa su desarrollo en la simulaciéon de
un entorno tridimensional o bidimensional
programado a través de una computadora, en
donde el usuario utiliza un casco visualizador que
se coloca en la cabeza, que sirve para sumergirse
en el ambiente interactivo de forma inmediata,
una vez inmerso en el mundo virtual se alertan

los sentidos, permitiéndole realizar acciones.

Dicho con otras palabras, el usuario
es aislado del entorno real y trasladado a un
ambiente distinto. La Realidad Virtual, es una
herramienta a través de la cual el usuario es mas

que un simple observador de lo que esta pasando

A

I —
‘ ‘ TESIS ALMA AZUL.indd 13

en la pantalla, es un participante que “siente”
que estd en el mundo virtual y forma parte de el.
(Serrano, et al., 2012, p.61).

Por lo tanto es posible identificar y
destacar las siguientes caracteristicas de la
Realidad Virtual:

e Es un ambiente tridimensional o bidimensional
generado por una computadora.

e El principal desafio de la Realidad Virtual es
lograr experiencias de interacciéon debido a la
inmersién dentro de un modelo virtual, donde
el mundo se vea, suene y se sienta real, a través
de la alteracidn de los sentidos. “La RV es lo mds
parecido que tenemos a la Maquina del Tiempo,
en tanto que nos permite recrear virtualmente
cualquier tipo de espacio en tres dimensiones y
situarlo en cualquier época, incluso en el futuro,
con un grado de realismo completamente
creible”. (Sacristén, 1990).

e Aisla al usuario del entorno real, debido a
que para sumergirse en un entorno virtual es
indispensable colocarse un casco o gafas en la
cabeza.

e Entre1957y1992,lossistemas de Realidad Virtual
eran proyectos ejecutados y experimentados por
corporaciones con gran potencial econémico, por
lo tanto el acceso a ellos era restringido, situacién
que se puede observar en el apar

02/06/17 11:41 |
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Una vez esclarecidas las caracteristicas
de la Realidad Virtual en contraparte con la
existencia del ambiente real, surgen tecnologias
que mezclan elementos virtuales y reales en
el mismo espacio llamadas Realidades Mixtas.
(Serrano, et al., 2012, p.66).

Dentro de las Realidades Mixtas, surgen
la Realidad Aumentada (RA) y la Virtualidad
Aumentada (VA).

La Realidad Aumentada es la tecnologia
pionera propuesta como valor agregado en el
proyecto (Quién cumple hoy? Donde describo
el proceso creativo, aplicaciéon y desarrollo en
el capitulo Ill de la presente tesis, pero antes es
indispensabledefiniry explicarsufuncionamiento.

1.1.3 Realidad Aumentada.

La Realidad Aumentada (RA) es
considerada un tipo de Realidad Mixta (RM).
Esta genera objetos, contextos e imagenes
virtuales, mediante una computadora y los
superpone o integra en el mundo real, esto con
la finalidad de que el usuario pueda visualizar de
manera simultanea el contexto real en el que se
encuentra y los elementos virtuales generados
por una interfaz (Serrano, et al., 2012, p.67); por
lo tanto, la RA es una tecnologia que nace gracias

a la Realidad Virtual, no obstante, y a diferencia

‘ ‘ TESIS ALMA AZUL.indd 14

de esta ultima, incorpora informacién generada
por medio de la computadora a las percepciones
sensoriales del usuario, mezclandolo en un
entorno real, es decir, mientras la Realidad
Virtual aisla al usuario del mundo real, la Realidad

Aumentada lo complementa.

Un sistema de RA (Figura 2), crea una
vista compuesta de la escena real que observa el
usuarioylacomplementa conunelemento virtual,
generando informacién adicional y proporciona al
usuario una mejora de la percepcion del entorno
donde se encuentra.

Figura 2. Sistema de Realidad Aumentada, donde el

usuario complementa una escena en tiempo real,
con informacién virtual. (Network SIMO, 2013).

A
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Ahora bien, para visualizar escenas
“aumentadas” es indispensable contar con los
siguientes recursos:

e Pantalla, dispositivo de salida en donde se
observan los elementos virtuales combinados

con el entorno real.

e Interfaz o software, donde se ejecuta la
programacion para crear escenas.

e (Cdmara web, elemento rastreador de

“marcadores o activadores”.

e Marcadores o activadores, en principio
son cuadros en blanco y negro con imagenes
asimétricas, que identifica la interfaz y
promueve la visualizacién del elemento
virtual, dichos marcadores han evolucionado,
hay una descripcién en la pagina 6, donde
se describen los niveles de RA hasta la
actualidad.

Pero, ;:Como funciona la Realidad
Aumentada?

El recurso de identificacion de escenas
en la Realidad Aumentada, consiste en
determinar en qué escenario fisico real, es en el
que el programador ejecuta que se aumente la
informacién digital, para ello es indispensable

TESIS ALMA AZUL.indd 15

una computadora de escritorio, lap top o
dispositivo mdvil, una cdmara web, un software
y un marcador, por lo tanto, el algoritmo para
visualizar la RA, funciona de la siguiente manera:

1.- La cdmara captura el fotograma del entorno
real y lo envia a la interfaz en uso, que utiliza
como vehiculo una computadora, smartphone o
tableta.

2.- El software identifica el marcador o activador.

3.- La cdmara despliega el modelo o informacion
virtual superpuesto sobre marcador.

4.- La visualizaciéon digital se muestra en la
pantalla, y es cuando el usuario puede observarla
Realidad Aumentada.

de vides m"u
de ls u-lu> d marcacores > et A TR
marcadores ’ y crbenilaciin 10 ’ TP Ry
12 mage~ et comvertids » ES L s s, v ey i ey
P bwada y o masio egre ES B ban b et e
e b 6 deninads r 0n caloUast por @ caman.

En la figura 3, se muestra el diagrama del
seguimiento que realiza la cdmara, lo que revela
que los objetos virtuales aparezcan superpuestos
en los marcadores. (Washintong Hitl, Mayo 2013).

02/06/17 11:41




En la conferencia titulada “Realidad
Aumentada: un aprendizaje conectado a la vida”
por Raul Reinoso, citada en la Feria Internacional
de Servicios y Soluciones TIC para empresas,
“SIMO Network 2013”, cede en Madrid, Espafia,
clasificé 4 niveles de activadores o marcadores
que describen que los elementos para visualizar
dicha tecnologia han evolucionado.

Nivel 1: Realidad Aumentada basada en
marcas.

De manera general son cuadros de
color negro, que en su interior tienen imagenes
asimétricas en color blanco, textos o iconos,
también conocidos como marcas hibridas.
(Figura 4). Requieren de una camara web y una
computadora para poder evidenciar la tecnologia.

0 Basada en MARCAS.

I&

i

Figura 4. Ejemplo de activadores en nivel 1
(Reinoso Radil, 2013).

Nivel 2: Realidad Aumentada sin marcas.

TESIS ALMA AZUL.indd 16

Los activadores son imagenes u objetos,
de distintas medidasy a color. Para visualizarla RA
se emplea una cdmara web y una computadora,
a la par, dentro de la evolucidn tecnoldgica, los
teléfonos smartphone y las tabletas, son los

protagonistas reveladores de la tecnologia.
(Figura 5).

0: Sin MARCAS.

Figura 5. Ejemplo de activadores en nivel 2
(Reinoso Radil, 2013).

Gracias a las caracteristicas de los
dispositivos mdviles, como la conexidén a internet,
el Sistema de Posicionamiento Global, (GPS),
hacen posible aumentar informacion.

Nivel 3: Reconocimiento gestual y de
movimiento.

En este nivel, el activador es el cuerpo
humano, recurso muy utilizado en la industria de
los videojuegos, como son las cdmaras que tienen
las consolas de XBOX 360. (Figura 6).
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Ja: Reconocimiento gestual y

Figura 6. Ejemplo de activadores en nivel 3
(Reinoso Radil, 2013).

Nivel 4. Lentes de Realidad Aumentada.

Loslentes(Figura7)sehantransformadoen
un innovador paradigma dentro de las tecnologias
de la comunicacion, con ellos, ya es posible realizar
llamadas telefdénicas y al mismo tiempo ver a las
personas, escuchar musica, tomar fotografias,
navegar en internet, buscar direcciones, grabar
videos, es decir, vivir experiencias de Realidad
Aumentada de forma mads natural.

Aumentada.

Figura 7. Lentes y visualizacién de Realidad
Aumentada. (Reinoso Radll, 2013).

TESIS ALMA AZUL.indd 17

Sin embargo, aun falta mucho camino por
recorrer con las gafas (lentes); ya que Google Glass
o las gafas de Google, se presentaron al mercado
en 2012, como un proyecto muy ambicioso que
prometia generar experiencias mds naturales,
al cambiar la forma en la que interactudbamos
en el entorno, pero no lo cumplié, ya que nunca
incorpord la tecnologia de Realidad Aumentada
portable en el armazdn, el prototipo se estancé
en una pantalla que se colocaba en la cabeza, y
que no funcionaba de forma independiente, ya
que debia conectarse a un teléfono inteligente,
personas involucradas en utilizar el prototipo, se
referian a ellas como un “gatget” que no estaba
terminado. (Tiempo, Marzo, 2017).

No es la primera vez que Google abandona
un proyecto, lanza la versién beta al mercado y al
paso del tiempo la mejora, sin embargo, no fue el
caso para las gafas, pues la revista Forbes anuncié
que Google Glass salié del mercado el 12 de enero
del 2015. (Forbes, Marzo, 2017).

En contraste, en el periodo de 1999 y a
la actualidad, los sistemas portables de RA han
crecido de forma exponencial, situacién que
se puede observar en el apartado 1.3.1, ya que
gracias a la biblioteca de libre distribucion creada
por Hirokazu Kato, aunado a la generacién de
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telefonia 3G en celulares, el aumento en cuanto
a la pertenencia de smartphones y el alcance de
conectividad a internet, suman caracteristicas
potencialesalatecnologiaconlas queselograuna
interaccion natural, puesto que hay un contacto
visual directo, que, a su vez, posibilita que los
usuarios puedan ver los elementos virtuales
sin excluir la imagen del entorno real, ademas,
permite afadir elementos sensoriales, video,
audio, animacidn bidimensional y tridimensional,

a la realidad fisica.

Dichas caracteristicas colocan a Ia
RA como wuna tecnologia contempordnea,
totalmente disruptiva, que se puede aplicar en
diferentes ambitos citados en el apartado 1.4 de
desarrollos y aplicaciones.

Para complementar el “Continuo de
Milgramy Kishino” se definira otra realidad mixta,
es decir, la Virtualidad Aumentada.

1.1.4 Virtualidad Aumentada.

La Virtualidad Aumentada (VA) es
Realidad

Mezclada, en la cual se insertan ‘“elementos

otra tecnologia derivada de Ila

reales” en los ambientes virtuales (AV) para

“complementarlos”.

‘ g‘ TESIS ALMA AZUL.indd 18

En Dinh (1999) se exponen estudios de
estimulacién multisensorial, (Figura 8), olfato,
tacto, vista y oido, en los que, para evaluar el
nivel de recuerdo de la experiencia, se alertan los
sentidos de los participantes mientras realizan un
paseo virtual que consiste en desplazarse en un

edificio de oficinas.

Para incitar el sentido del olfato utilizaron
aroma de café que los participantes olfateaban
cuando pasaban cerca de la cafetera, para ello
emplearon una pequefia mdascara de oxigeno que
llevaban colocada y que estaba conectada a un
frasco con granos de café y una pequefia bomba
expulsaba el aroma, mientras que otra bomba
con aire fresco dispersaba el aroma cuando los
participantes pasaban a otra zona del ambiente
virtual. Para activar el oido utilizaron sonidos
estéreo graduales, por ejemplo: cuando los
participantes pasaban por la zona de recepcidn,
se escuchaba un ventilador, al caminar cerca
del bafio ofan el sonido de agua saliendo del
lavabo, también podian escuchar el sonido de la
fotocopiadora al pasar cerca de ella, o el ruido
de la ciudad cuando estaban cerca del balcdn.
Para estimular el sentido del tacto, se utilizé
un ventilador que era encendido cuando los
participantes pasaban cerca de un ventilador
virtual, para que sintieran el aire sobre la piel.

(Dinh, 1999, p. 226).

A

>
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Dentro de la evaluacidon de resultados
encontré que cuando se realiza una estimulacion
multisensorial (olfato, tacto, vista y oido), se
incrementa el sentido de presencia y recordacion

en los participantes.

Resulta notable destacar, que dentro
del continuo de virtualidad prevalece presente
la generacién de elementos sintéticos, en la RV,
la RAy la VA, dichos elementos ejecutados por
programacion y aplicados en mayor o menor
medida, generan experiencias multisensoriales,
que alertan los sentidos de los usuarios, donde se
logra interaccidn y recordacién (palabra utilizada
dentro del argot publicitario, que se refiere a
apelar a la memoria, a través de las sensaciones)
en proyectos donde se simulan, complementan o
reemplazan entornos con diversos objetivos, y ya
que en la presente tesis trata de la aplicaciéon de la
Realidad Aumentada, en el apartado 1.4 expongo
varios arquetipos que han sucedido gracias a las
caracteristicas especificas de ésta tecnologia.

Sin olvidar el objetivo de emplear la
tecnologia de Realidad Aumentada, como valor
agregado en un libro; se dard pauta alos aspectos
tedricos que sustentan el desarrollo y ejecucidon
de ;Quién cumple hoy?

A
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1.2 ASPECTOS TEORICOS.

Uno de los aspectos fundamentales de
la planeacidon y aplicacion de la RA en un libro
requiere de un analisis situacional utilizado en
mercadotecnia, también conocido como: analisis
FODA (Fortalezas, Oportunidades, Debilidades
y Amenazas), el cual surgié de la investigacion
conducida por Albert S. Humphrey, en el Stanford
Research Institute, en el ano de 1960 (Kotler, 2001,
p. 100). Este andlisis posibilita la recopilacién
y uso de datos, que permiten conocer el perfil
de operacidn de la Realidad Aumentada para, a
partir de ello, establecer un diagndstico objetivo
en el disefio e implantacién de estrategias y toma
de decisiones en el proyecto ;Quién cumple hoy?,

en funcion de ésta tecnologia.

it

Figura 8. Ambiente de Virtualidad Aumentada
(Dinh, 1999, p. 226).
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______ NEEN .

1.2.1 FODA de Realidad Aumentada.

DEBILIDADES: OPORTUNIDADES

Se requiere de un sitio web para
descargar la aplicacion de Realidad
Aumentada, ya sea en computadora o
sistema Android o iOS.

Es necesario tener medios electrdnicos
para poder visualizarla, como son:
camara web, computadora, dispositivos
mdviles o consolas de videojuegos
portatiles o de escritorio.

Requiere de Internet para advertirse.

Generalmente, para desarrollar
interfaces de RA, se demandaformacion
académica en programacion.

La incidencia de luz es importante para
observar el contenido aumentado.

Requiere de un activador o marcador
o coordenada para poder visualizar el
contenido aumentado.

La opcidn de interfaces existentes en el
mercado, pueden tener altos costos.

TESIS ALMA AZUL.indd 20

Las escuelas, bibliotecasy cafésinternet
cuentan con equipos electrdnicos e
Internet para poder visualizarla.

Existe la posibilidad de tener en
casa, internet, computadora o algun
dispositivo movil inteligente.

En la industria editorial ya existen
contenidos con RA.

La Realidad Aumentada puede ser
observada de manera simultdnea,
logrando interaccion familiar.

El objetivo de aplicar esta tecnologia
en un libro tiene fines culturales, de
conocimiento y entretenimiento.

Como estrategia de difusion, se
recomienda planear una campafa
publicitaria para lograr presencia en el
mercado.

A
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FUERZAS: AMENAZAS:
e la Realidad Aumentada, al ser e Datos estadisticos de minima cultura de
visualizada, genera  un  factor lectura en México.

sorpresa debido a que el contenido
informatico aumentado puede ser
ilustracion bidimensional, modelado
tridimensional, video, audio o
animacion.

e (Corporaciones con gran potencial
econdmico apuestan a invertir en
proyectos con RA en el ambito
publicitario y en la industria de los
videojuegos, ya que la remuneracion

e Ejecutar una interfaz de visualizacion econdmica es exponencial.
intuitiva para el usuario.

* Los medios masivos para alcanzar al
® publico pueden ser: redes sociales, ®
internet, y medios alternos, como
kioskos en museos, ferias, bibliotecas,
librerias y centros comerciales.

e Se puede visualizar a través de
dispositivos mdviles, computadoras de
escritorio o portatiles.
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Ahora bien, posterior a los datos expuestos e Generar un sistema portable para
concluyo lo siguiente: visualizar el libro, seria el siguiente
objetivo.
e Persistir que el presente analisis de RA,
estd enfocado para ser aplicado a la e Con la aplicacién de la Realidad
industria editorial. Aumentada, se pretende contrarrestar

las cifras minimas de lectura en México,

. .
Al ser una tecnologia emergente creando una nueva forma de leer.

el esfuerzo por contrarrestar las

debilidades y amenazas descritas, * Una vez generado el prototipo, el
fungirdn como punto clave para crear cometido es que las empresas con
conceptos hibridos y analogos. potencial econdmico, consideren una

opcion a la industria editorial hibrida,

° i . . . 7
Para neutralizar los altos costes y los como proyecto viable para inversién.

conocimientos en programacion, se

sugiere utilizar una interfaz existente e Utilizarlasredessociales para“viralizar”
en el mercado y de libre uso. (informaciéon que se reproduce en
® forma exponencial) el proyecto. ®

e Recalcar que el desarrollo del proyecto
es un prototipo, por lo tanto, se

utilizaran recursos que optimicen el ,
1.3 MARCO HISTORICO.

presupuesto.

 Reunir los elementos como la cdmara, Para  conocer los  antecedentes
los marcadores y la interfaz, es tecnoldégicos que dieron origen a la Realidad
indispensable. Aumentada, desarrollé una linea de tiempo.
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HISTORICO.

Morton Heiling, disefid un sistema de
Realidad Virtual, llamado Sensorama.

El Sensorama consiste en un visor
individual que reproduce grabaciones
a color de viajes en bicicleta, motecicleta

Fred Waller inventé el primer

formato panordmico de cine, Heilling innové el Sensorama, creando

llamado Cinerama. y un sistema en versidn reducida, que

o helicopteros. consistic en un viser montade en la

Albert Pratt crea un sistema de El Cinerama empleba tres cdmaras . . . . cabeza, con el cual, el usuario vivia
periscopio para uso militar. que proyectaban sobre pantallas Este sistema incluye sonidos estéreo, experiencias multisensoriales.

vibracicnes, aromas; ya que intentaba Este casco visualizador, es

reproducir sensaciones, por ejemplo, iderado el ori toti
el aumento de la velocidad lanzande S emd;: f::tno.:; 2
aire a la cara del participante. &

de 180 grados generando una visidn
Consiste en incorporaruna arma  periférica al piblico, logrando un efecto
sencilla para ser llevada en la de profundidad y realismo.
cabeza.

Portalés, 200
( 8 p71) (serrano, et al., 2012, p.57)

Es considerado el primer HMD,
Visor montado en la cabeza,
(Head Mounted Display) en la

historia.
@ (Portalés, 2008, p.70) @
Figura 12. Prototipo de Casco.
- __é: (Serrano, et al., 2012, p.57).
s Figura 10. Cinerama. A) Dibujo esquemético ——
: B) Cinerama Dome en Los dngeles. Figura 11. Senscrama.
(Portalés, 2008, p.71). A) Y B) Sensorama.
_— €) Camara 3D de video.

(Portalés, 2008, p.72).

Figura g. Sistema de periscopio.
(Portalés, 2008, p.70).

02/06/17 11:41
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HISTORICO.

Bajo la direccidn de Tom Furness,
se disefia Super Cockpit, un
sistema que tiene una pantzlla
de visidn transparente, montado

Myron Krueger, crea el en un casco de piloto.
Videoplace, es un laboratorio
que genera realidad artificial, Cuando el piloto mira en varias
el cual EI':IVIIEWE a kﬁlﬂ'“’;ﬁ;si' direcciones, la visidn de su
responde a sus movimien entorno aumenta con
Ivan Sutherland patenta el primer sin usar guantes ni gafas. diferente informacisi
casco visualizador de Realidad Virtual, nte nf o
el cual permitia al usuario ver Ros, Ginés, 2012, p.20 3
escenarios en tres dimensiones. ( sl (S shpal
Se podian observar el tiempo real
figuras de geometria sencilla. El fisico Tom Caudell, jefe

de Boeing Computer Services,
acufia el término “Aumentado’,
a través del desarrollo de un

El sistema era tan pesado que se
anclaba en el techo y por ello recibic

@ el mote de espada de Damocles. sistema de pantalla que @
Figura 14. Interaccién en Videoplace. i ist permite a los trabajadores
(Inventinginteractive, 2015). Figura 15. ﬂerr;?;;is BStnee ensamblar y colocar cables
— (B 1987, p.32). en los aviones, con la ayuda

de un casco visualizador y una
I Eﬂmp.ﬂﬂdﬂl'a.
—

Figura 13. Visualizador Montado
en la cabeza.
(Serrane, et al., zo12, p.5g).
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Louis B. Rosenberg, crea un
sistema de Realidad Aumentada
llamado: “Accesorios Virtuales”,

el cual utiliza dos brazos
mecanicos, contrelados por un
exoesqueleto, que se coloca en
el torso.

Para crear experiencias de
inmersidn, se empled un
binocular alineado a los brazos
del robot.

El sistema emplea superposiciones

virtuales de campos y guias

disefiadas para ayudara los

usuarios en el desemério de
tareas fisicas reales.

(Roserberg, 1994).

Figura 16. Rosenberg utilizando
virtual Fixtures,
(Rosenberg, 1994 ).
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MARCO

HISTORICO.

IBM y BellSouth, presentaron a
“simon”, el primer teléfono
inteligente, pesaba soo gramos,
media 20.00 cms x 6.00 cMs ¥
costaba 1.100 ddlares.

Figura 17. Simon.
(TIME, 2215).

Steve K. Feiner, profesor en la
Universidad de Columbia,
desarrold un sistema movil de RA,
para explorar el campus de la
universidad.

El sistema estaba compuesto
por una computadora portatil,
un rastreador GPS, Sistema de

Posicion Global, baterias y un

visor colocado en la cabeza,

el peso total era de casi 11 kilos.

(Feiner 2002, p.78)

Figura 18. Sistema mavil de
RA.
(Feiner zooz, p.78).

Jun Rekimoto,
presenta los marcadores
basados en imdgenes
asimétricas.

Siendo uno de los sistemas
vigentes hasta nuestros dias.

Figura 1g. Marcador de
RA.
(Serrang, et al,. 2012, p.22).
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HISTORICO.

Bruce H. Thomas, desarrollo

ARQuake, el primer videcjuego
para exteriores Nintende lanza al mercado
con Realidad Aumentada. su quinta videoconsola Wil
El dispositivo atrayente es
El sisterna utilizaba GPS, el controlader Inaléambrico
marcadeores con figuras asimétricas, Wil Remote, que detecta
casco montado en la cabezay aceleracidn y orientacién
un mando de control. en un plano
tridimensional.

(Serrano, et al,. 2012, p. 22-23)
Inicia la tercera generacidn de (Portalés, 2008, p.78)
telefdnia movil 3G, con
|a que se puede acceder a aplicaciones
y servicios innovadaores,
caracterizada por una elevada
velocidad en la transmisicn

Hirckazu Kato cred ARToolKit,
es una bilbicteca gratuita para
crear aplicaciones de RA.

@ (Cordero, 2013).
de datos, laintegracidn de
cdmaras digitales y la
Figura 21. A) Sisterna mévil de RA. posibilidad de localizacién, hacen
B) Mezcla de modelos virtuales Siel celatr U dis_p!os'rh'm iddneo Figura 22. Wii Remote.
en entormno real. para ser utilizado en (Wii, febrero z013).
(CIOSE 2000). ilp|il:ill:i0l'l£5 de RA. =
(Portalés, 2008, p.76).

Figura 2o0. Caracter
tridimensional.
(Cordero, 2013).
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Sale al mercade Layar, es
un navegador mdvil, que
permite la geolocalizacidn
utilizando el GPS, la brdjula y
otros
sensores del celular.

Layar utiliza Realidad
Aumentada para visualizar
contenido extra digitales en
revistas, postales o
embalajes de productos.

(Layar, Noviembre 2013).

Figura 23. Realidad Aumentada con

Layar en revista.
(Layar, Noviembre 2013).
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MARCO

HISTORICO.

Google crea “Google Glass™,
Proyecto de cristal”.

Consiste en el desarrclle de
unas gafas con Realidad

Aumentada, el objetive es
agregar informacion en las

lentes de vidrio, colocar una
camara en el costade, y sin
utilizar las manos, permitir
acceso a internet, mediante

comandos de voz.

(Google+, 2013, enera)

Figura 24. Lentes Google Glass.
(Google+, 2013, enera).

Snapchat, es una aplicacion
desarrollada para mensajeria
efimera, los mensajes
tienen caducidad de 1a 10"
al ser leidos por el receptor.

Snapchat incorpora Realidad
Aumentada superpuesta
en los rostros de los usuarios,
utilizando una variedad de
“filtros”, éstos han lograde
popularidad y las selfies se han
viralizado en las redes sociales.

A

Figura 5. Realidad Aumentada

en Snapchat.
(Europapress, Junio 2016).

En exposiciones permanentes
del Museo Soumaya,
fundacion Carlos Slim, en COMX,
se aconseja descargar la
aplicacicn RA INFINITUM,
con la que al escanear obras
sefialadas con el icono RA,
se despliega infermacidn
complementaria superpuesta.

Figura 26. Realidad
Aumentada en Museo
Soumaya.
(Soumaya, Junic 2016).
O —
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HISTORICO.

Niantic INC, empresa dedicada
al desarrollo de interfaces para
Nintendo, revoluciona el mundo
con el lanzamiente de “Pokémon GO™.

Un juego que utiliza Realidad Aumentada,
visualizada a traves de un Smartphone;
el juego, ha causado revuelo tal, ya que

genera experiencias de RA mas naturales

al convivir con personajes de “Pokémon”,
y al mismo tiempo invita a les usuarios a
conocer la ciudad en la que vive,

El juego se encuentra en 46 paises del
mundo.

(Bbc, Junio 2016).

Figura 27. Visualizacion de “Pokémon GO”.
(Bbc, Agosto 2017).
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Como mencioné antes, de 1916 a
1999, los sistemas desarrollados con RA, eran
propios de corporaciones con gran potencial
econdémico, hecho que limitaba el acceso al
publico en general.

Gracias a que Hirokazu Kato cred
ARToolKit, realizar proyectos con Realidad
Aumentada esta al alcance de cualquier
persona que sepa desarrollar lenguaje de
programacion.

Los cascos montados en la cabeza
y las computadoras de escritorio fueron
reemplazados por los teléfonos inteligentes,
y es a partirdel afio 2009, donde la creatividad
para crear aplicaciones de RA ha jugado un
papel protagonista.

En el Anexo I, se encuentra una
infografia donde se citan datos relevantes de
los apartados 1.1.3 y 1.3.1a manera de resumen.

1.4 DESARROLLOS Y APLICACIONES.

A continuacién se explican algunos
proyectos realizados con RA, el fin es
comprender la utilidad de esta tecnologia; se
encontraradn reflexiones que sustentan que
ésta es una tecnologia disruptiva, que aporta
conocimientos al descubrir la informacién
adicional, rompe el temor de acercamiento
con la tecnologia, genera experiencias
de convivencia mas naturales y mejora el
entorno real.

1.4.1 Arquitectura e ingenieria.

El barrio judio de Girona en Espafa,
ha sufrido una serie de transformaciones
urbanas desde el siglo IX, cuando llegaron
familias procedentes de varias partes de
Europay se establecieron enlaciudad. Girona
es uno de los conjuntos monumentales mas
importantes de Espafa, caracterizado por las
estrechas callejuelas (herederas de la cultura
romana), que unen al casco antiguo de la
ciudad, formando el centro histdrico-urbano
mas extenso de Catalufa. Por tal motivo, el
gobierno espafiol utilizé la tecnologia de la
Realidad Aumentada para llevar al turismo
a dar un recorrido espacial y temporal por Ia
Girona antigua (Figura 28), en un proyecto
[lamado: “La recuperacién de la trama viaria
del barrio judio de Girona” (Redondo, 2012,
diciembre).

Figura 28. Visualizacion del callején de Girona,

con Realidad Aumentada
(Redondo, 2012, Diciembre)

—

02/06/17 11:41




En este caso la Realidad Aumentada,
traslada al observador a otra época y
descubre que el lugar fisico que esta pisando
tiene una riqueza arquitectdnica e histdrica.

1.4.2 Educacion.

CharoFerndndez, profesoraenTecnologiasde
la Informacion y Electrotecnia, en el Colegio
Salesianos Atocha, de Madrid. Desarrolld un
proyecto titulado “RA en FitoAtocha” (Figura
29), en el que realizé un herbario digital y
audiovisual de las plantas mas caracteristicas
de los Jardines del Parque “El Retiro”, en el
que participaron 10 asignaturas y 186 alumnos
de bachillerato.

Los objetivos generales fueron los
siguientes:

e Experimentar y conocer la tecnologia
wiki, que es un sitio web que permite
crear y editar contenidos por varios
usuarios de forma interactiva, facil y
rapida, la publicacidn de los mismos es
deformainmediata, el controlde acceso
puede ser publico, ademds, mantiene
un registro de las intervenciones y
modificaciones que se han realizado,
ademas, puede almacenar documentos
en texto, imagenes, videos, etcétera.

* Realizar un trabajo colaborativo entre
los alumnos, compartiendo recursos y
el trabajo de los demas.
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* Mantener formalidad y constancia para
cumplir objetivos.

e Experimentar con dispositivos mdviles
para registrar informacién en texto,
fotografia, video, sonido, etcétera.

e Utilizar la creatividad para elaborar
material de produccidn propia.

e Aproximar al alumnado a obtener
conocimientos de botanica, usando
herramientas digitales como medio de
expresion.

* Fomentar el conocimiento y curiosidad

sobre la ciudad en la que viven.

Descripcién de la metodologia:

e Se dividid en 6 secciones el interior del
parquey se crearon rutas.

* Se realizé una audioguia, y se subid a
la red en SoundCloud (plataforma de
audio en linea).

e Lainformaciéon contenida en el herbario
debe incluir: nombre del arbol, familia,
descripcion, habitat, usos, propiedades
y geolocalizacion

* Elaboracion de “Disparadores para
visualizar RA”.

A

——
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Figura 29. Visualizacién de elementos de “RA en FitoAtocha. A) Area de trabajo en el parque “El Retiro”.
B) Ficha técnica del herbario. C) Marcadores para RA. D) Charo Ferndndez. (Aulablog, 2013).

¢ Se grabaron videos en el sitio, con la nivel bachillerato, desarrollaron el proyecto
43 H ”» H
descripcién del herbario. Mapa de ruidos con RA” (Figura 30).

e Se utilizé la interfaz “Aurasma Studio”,
para observar las visualizaciones de RA.

® * Se realizaron visitas guiadas en el
parque, y se exhortd a los visitantes
a conocer el herbario, utilizando sus
dispositivos mdviles, ya que Aurasma
Studio, es compatible con plataformas
Android e iOs.

Figura 30. Mapa elaborado por los alumnos
del colegio “Salesianos Atocha” de Madrid.
(Aulablog, 2013).

A la par, en el mismo colegio, los profesores
GemmacCerezo,delaasignaturaConocimiento
del Medio, y Bernabé Pérez de Plastica y
Competencia Digital, del sexto grado en
nivel primaria, Pilar Ballesteros, profesora
de Ciencias Naturales, y Charo Fernandez de

Este proyecto consistid en realizar
trabajo colaborativo, sin importar el grado
escolar, para identificar las zonas de
contaminacién acustica dentro del colegio;

. A
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en el mapa, seregistraron las dreas con mayor
incidencia de ruido. Cada seccidén, muestra
un icono y ndmero que funcionan como
activadores para visualizar RA, en la que los
alumnos, muestran, a través de videos, la
metodologia utilizada para identificar los
decibeles del lugar, asi como una propuesta
de mejora, para favorecer la convivencia en
el espacio escolar. (Aulablog, 2013).

En ambos casos podemos observar
que suceden importantes cambios que se
estan produciendo en el sector educativo,
donde el empleo de la tecnologia cobra un
protagonismo creciente con una finalidad:
Mejorar la calidad en la educacién y generar
un aprendizaje alargo plazo, conla utilizacion
de herramientas como dispositivos mdviles y
plataformas en Internet.

La Realidad Aumentada forma parte
de las tecnologias, con mayor potencial en la
ensefanza y en los procesos de aprendizaje,
permitiendo un precepto personalizado,
ademas, posibilita al estudiante avanzar al
ritmo de sus propias capacidades e intereses.

Porlo cual, coincido conla aseveracién
de Hirokazu Kato, “...Creo que la Realidad
Aumentada, es la mejor forma de conexidn
entre elmundorealy los contenidos digitales,
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esta caracteristica permite al usuario reforzar
el aprendizaje de los contenidos educativos
mediante su asociacion con el mundoreal...”
(Reinoso, 2013). En contexto, lograr un
aprendizaje basado en el descubrimiento,
en simbiosis con la utilizacidon de tecnologias
y dispositivos mdviles, lo Unico que resta
agregar es creatividad.

Sin duda alguna, el factor humano
juega un papel trascendental, se requiere
de vocacidn para transmitir el conocimiento,
ya que la calidad del sistema educativo tiene
como parteaguas la calidad de los docentes.
Fomentar al didlogo y a los debates, es parte
de la cultura del aprendizaje, el objetivo
de la utilizacion de las tecnologias para la
informacién y educacién, es complementar
ese aprender a aprender y no reemplazar
el didlogo, ni pretender que el uso de las
tecnologia genere un aprendizaje por si solo.

En el Anexo Il, se encuentran los
pormenores de un taller que se impartid en
Ibby México, que es una organizacion civil
mexicana sin fines de lucro que trabaja para
propiciar el surgimiento de una sociedad
que utilice la lectura como una herramienta
de transformacion individual y social, dicho
taller se tituld: “Aprende con Realidad

A
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Aumentada, el fascinante mundo del reino
animal”’; lo menciono en el presente capitulo,
ya que el ejercicio consistid en ensefar con la
tecnologia nombrada, el nombre de algunos
animales, en Lengua de Sefias Mexicana
para la comunidad sorda que se asistio al
taller, colocando a la Realidad Aumentada
como elemento protagonista para afianzar y
continuar con el aprendizaje de forma lddica
fuera del salén de clases.

1.4.3 Publicidad y Mercadotecnia.

Las industrias de la mercadotecnia
y la publicidad utilizan la RA como una
herramienta para alertar la atencidon de
clientes actuales y potenciales, “los anuncios
que hacen uso de la realidad aumentada
cumplen a la perfecciéon con los cuatro
requisitos bdsicos de la publicidad eficaz:

permiten la interaccion del consumidor;
la personalizacion del contenido; que
los resultados sean medibles en tiempo
real y, finalmente, el efecto de sorpresa y
fascinacidon que producen es tal, que hacen
que se incremente el recuerdo de la accidn
publicitaria” (Md, 2008).

La revista “Esquire”  (Figura 31)
presentd una edicidon especial en donde se
integraron marcadores especiales en toda la

revista, de tal manera que, al ingresar al sitio

A
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web de la revista y visualizar los marcadores
con una camara web, se podia apreciar parte
del contenido multimedia de los articulos en
Realidad Aumentada.

nted Reali
=

> _ISSUE

-

4l

& &
ALIVING,
BLEATHING,
MONVING.
TALEING

Figura 31. Portada revista Esquire

(Esquire, Mayo 2010).

El 5 de Marzo del 2011, en Londres,
se lanzé una campafa publicitaria llamada
“Angel caido Lynx Excite” (Figura 32),
perteneciente a una marca de desodorantes,
que consistid en colocar una pantalla de leds

de 6.00 x 4.00 metros, aproximadamente,
33
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en la estaciéon del metro Victoria, en donde
al pisar un marcador colocado de forma
estratégica, se aumentaba informacién en
la pantalla y literal caian angeles a la tierra,
logrando con ello una interaccion y sorpresa
al ver en la pantalla a la angelita (iMagazine,

2011, octubre).

nii\llagézine"r

4 k7,

[~ s g
LJIJ/{ CAL

EdslclorViciorz|
Figura 32. “Angel caido Lynx Excite”

(iMagazine, Octubre 2011).
Alertar los sentidos y generar
experiencias de recordacion, son estrategias
publicitarias que pretender convertir a los
usuarios en clientes potenciales al modificar

sus habitos de consumo.

Con mas de 300 tiendas, en 27 paises
del mundo, IKEA, (nombre que resulta de la
combinacién de su fundador: Ingvar Kamprad
(IK), junto con la primera letra de la granja y
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el pueblo donde nacié: EImtaryd y Agunnaryd
(EA), en Suecia); es una empresa lider en el
disefio y fabricacion de muebles para el hogar,
con precios asequibles, soluciones para todo

tipo de espacios y diversidad en estilos.

Dentro de sus estrategias publicitarias,
ha utilizado la Realidad Aumentada, aplicada
en su catalogo (Figura 33), para observar las
propuestas de ideas en decoracidn, basta
con descargar la aplicacion: Catadlogo IKEA,

compatible para sistemas Android e iOs.

La retroalimentacion en tiempo real,
basada en la respuesta maquina-hombre,
convierte a la Realidad Aumentada en una
herramienta que satisface las necesidades
de apreciacidon en un tiempo muy corto, en
la comodidad del hogar u oficina y con sélo

tocar la pantalla de un dispositivo mavil.

1.4.4 Entretenimiento.

“Cuidando a mi mascota” (EyePet), es
un videojuego que lanzd la empresa London
Studio, en junio de 2009, para PlayStation
3. El juego utiliza la cdmara PlayStation Eye,
que permite visualizar como una mascota

virtual puede interactuar con personas y

A
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Tu revolucion
~ empieza en casa
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Figura 33. Catdlogo IKEA 2013 A) Portada del catdlogo. B) Marcador revelador de RA. (IKEA,
2013) C) Modelo tridimensional (IKEA, 2013)

objetos del entornoreal. En el juego se puede
observar como el personaje principal parece
ser consciente del entorno y reacciona ante
los estimulos del jugador (Figura 34); por
ejemplo: si el jugador coloca objetos delante
del personaje y éste es capaz de interactuar

con ellos (Sony, Febrero 2013).

-
Figura 34. Juego interactivo EyePet

(Sony, Febrero 2013).

A

En Paris, del 23 de Octubre del 2013 al 24 de
Enero del 2014, en el museo de “La Ciudad de
la Ciencia y la Industria” (en Cité des sciences
& de I'industrie), se presentd la exposicion
“El Videojuego” (Jeu Vidéo) (Figura 35), en
donde la regla primordial era jugar, jugary
jugar; ademas, ofrecia un recorrido histdrico
de la evolucidn de las consolas, las graficas,
el proceso de elaboraciéon y cometido del
recurso humano, asi como una evaluacién
de respuesta en los diferentes estratos de la
sociedad y los mercados objetivos.

Dentro de las actividades interactivas,
se destacaba, que una de las razones de éxito
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Figura 35. Exposicion “El Videojuego”. A) Historia del videojuego B) Trabajo del
programador. C) Juego de mesa. (Videojuego, 2013).

de los videojuegos, es que los jugadores,

aspiran a los estereotipos de los avatares,

en una isla (Figura 36), se utilizé Realidad

Aumentada, para sumergir al participante en
® tiempo real, con su personaje favorito.

Figura 36. Isla con Realidad Aumentada.
A) Activador de RA. B) Traje de avatar.
Q) Instrucciones para ver la RA.
(Videojuego, 2013).

36
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Las grandes corporaciones queinvierten altos
costos en sus proyectos, han incorporado
Realidad Aumentada con el propdsito de
generar interaccion, entretenimiento vy

conceptos innovadores.
1.4.5 Medicina.

En el apartado 1.1.3 de Realidad
Aumentada, se puntualizé la propuesta de
utilizar las gafas como elemento para vivir
experiencias naturales con RA, sin embargo,
aun en nuestros dias falta camino por
recorrer y obtener un “gatget” terminado
y potencialmente util, que pueda ser una
extraordinaria herramienta en el drea médica.

A
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Como sefala Jédar (2013) en
emergencia, “la ambulancia llega al lugar del
accidente; un médico que utiliza Google Glass,
atiende al herido; tras comprobar su estado,
usa las gafas para enviar informacién por
internet al servicio de urgencias del hospital
mas cercano y grabar un video que emite en
tiempo real a los médicos; estos acceden a
un historial del paciente, aconsejan sobre el
traslado, establecen un primer diagndstico y
preparan el quiréfano, silollegaran a utilizar”.

Otra alternativa de uso es para
pacientes discapacitados, ‘“imaginemos a
una persona sorda, mediante aplicaciones
de conversidn de voz a texto, podra leer las
palabras que se proyectaran en las lentes
de sus Google Glass, y para las personas
que tengan problemas de visidn, gracias
al reconocimiento Optico de caracteres y
las aplicaciones de conversidn de texto en
voz, accederdn a la informacidn escrita, las
orientaciones orales seran muy Uutiles, para
facilitar su movilidad” (Jédar, 2013, p.95).

i,
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CAPITULO Il INDUSTRIA EDITORIAL

HIiBRIDA.
2.1 El libro aumentado.

Como he mencionado antes, el
cometido es aplicar la tecnologia de Realidad
Aumentada, como valor agregado a un libro,
por lo tanto, no pretendo interferir en la
naturaleza de éste, el reto es convertirlo
en una plataforma en la que se le puedan
agregar elementos virtuales, para asi, abrir
una puerta en la mente del lector y lograr
una experiencia interactiva, fluida, ludicay de
aprendizaje.

En el presente capitulo describiré la
evolucidn tecnoldgica dentro de la industria
editorial, donde se han incorporado nuevas
técnicas y herramientas, dando paso a
diferentes formas de expresion.

2.1.1 Educacién y entretenimiento con
libros aumentados.

La tecnologia de Realidad Aumentada
se ha convertido en una herramienta util para
presentar determinados contenidos bajo las
premisas de entretenimiento y educacidn,
esta opcion de encarar al mundo transforma
a las industrias, dando lugar a nuevos
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paradigmas y construcciones expresivas
hibridas.

En la vision del futuro compartida
en Perey (2011), menciona que ‘“cualquier
material impreso, como un poster, un
empaque, una pagina del periddico, revista o
libro; podrd ofrecer un contenido adicional,
que se podra visualizar, a través de un patron
0 marcador, con la ayuda de una camara de
escritorio o dispositivo mdvil, que reconozca
el contenido de la pagina, para proporcionar
informacidn, logrando asi, combinar el uso de
la Realidad Aumentaday la literatura”.

La unidon de esta tecnologia, con
la industria editorial aportarda un valor
agregado, independiente al alcance del
contenido en la hoja de papel. Es decir, una
experiencia basada en la metafora del libro
aumentado, para conjugar el aprendizaje
con el juego, logrando asi, una interaccién de
comunicacidn eficaz y de recordacion.

Hay varios sistemas que permiten
a los usuarios converger en un entorno
aumentado, por ejemplo:

RA-Aprendiendo, (AR-Learning) es

un libro interactivo, asequible en Ia libreria
de ARToolKit que sirve de apoyo en clases

A
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de mdsica a nivel primaria (Gallego, R.
Saura, N. Nuanez, P.M, 74,2012). Con el
objetivo de secundar al aprendizaje en
los principios basicos de esta materia, se
realizaron modelos tridimensionales de los
instrumentos, la herramienta que resultd es
un libro de texto interactivo que funciona de
la siguiente forma:

Primero se enfoca con la camara
el patréon del instrumento en cuestidn,
-éste aparecerd en la pantalla-, de manera
posterior se muestra una marca con el
simbolo de “play” y se reproduce el sonido
del instrumento. (Figura 37). Por ultimo, si se
quiere volver a reproducir un sonido, se debe
mostrar la marca “Rewind”, que hace que el
sonido se reproduzca otra vez.

Figura 37. Ejemplo de los patrones de RA-
Aprendiendo. (Gallego, R. et al, 83,2012).

Otro ejemplo de patrén utilizado en
RA-Aprendiendo (Figura 38).
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Figura 38. Marcador creado con ARToolKit
(Gallego, R. et al, 84,2012).

La temadtica principal en este
proyecto es la aplicacion y uso de las nuevas
tecnologias en el dmbito educativo, con las
cuales se establecen escenarios alternos a la
ensefianza clasica.

En la ciudad de Santiago, Chile, la
editorial Santillana, publicd una serie de

libros para educacién primaria de primero
a cuarto grado, llamada: Serie Bicentenario
2011. Son libros de texto con Realidad
Aumentada (Figura 39). Estos ofrecen
diversas actividades interactivas para ser
desarrolladas en la escuela o en casa; Gabriel
Moreno, coordinador del drea en Tecnologias
de la Informaciéon y Comunicacion, sefald
que “hemos querido reforzar nuestro

compromiso con la educaciéon chilena por

41
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medio delaincorporacion de tecnologias digitales
que refuercen el aprendizaje” (Emol, 2013).

Maquina de cuentos

Figura 39. Visualizacién del libro con Realidad
Aumentada de la Serie Bicentenario 2011
(3dementes, Junio 2013)

La fundacion Telefénica de Espanfa,
otorgd el Premio Internacional EducaRed
2011, al proyecto llamado “Conociendo el
Museo Arqueoldgico de Ancash” en Perd,
desarrollado por el Ingeniero: Juan Cadillo
Ledn. (Telefdnica, 2013). El proyecto consiste
en el desarrollo de un libro con Realidad
Aumentada, donde se encuentraladescripcion
de las salas del museo (Figura 40). Abordando
temas como los primeros pobladores de
Ameérica y Perd, la cultura Chavin, el parque
Litico de la Cultura Recuay, entre otros.
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La metodologia para la realizacion del
libro, en primerainstancia, fuelainvestigacion
en campo, con el fin de reconocer las
areas en las que estd dividido el museo, y
asi poder realizar los elementos virtuales
correspondientes a las tematicas de cada
una de éstas; el modelado tridimensional
se realiz6 con Google Sketchup, un disefio
basico y con pocos detalles; se insertaron
animaciones en 2d, menus interactivos,
audio y video. La programacion para la
visualizacion de los modelos tridimensionales
y los videos, se realizé en OpenCV (Opency,
2013) y Processing (Processing, 2013) ambas
son bibliotecas de distribucidn libre para uso
académico y comercial.

Figura 40. Muestra del libro “Conociendo

el Museo Arqueoldgico de Ancash”
(Encuentro, educared, Junio 2013).
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El objetivo del libro es conocer el
museo arqueoldgico, dentro de las aulas
escolares o en cualquier otro lugar, sin
necesidad de trasladarse al sitio; ademas,
se puede descargar de forma gratuita en
internet (Educacion, Realidad aumentada,
2013, Junio).

En los ejemplos anteriores, se puede
observar que se ha logrado con éxito una
comunicacion fluida, aprendizaje intuitivo y
recordacion de forma interactiva y lddica.

Figura 41.”El mundo de las montafias”.
(ChipChip, Mayo 2013).

El libro incluye una ldmpara, la cual
tiene integrada una camara Web de ultima
generacion, ésta se coloca debajo de la luz
que emite la [dmpara, y la visualizacidon se
realiza en la computadora, descargando la ®
aplicacién “Bazar” (Figura 42).

En paralelo, otras corporaciones han
desarrollado proyectos para persistir con el
autoaprendizaje fuera del aula; “Bazar” es
una interfaz para visualizar RA, desarrollada

® por la CVLab (Computer Vision Laboratory)
y por el EPFL ( Ecole Polytechnique Féderale
de Lausanne), trabajando en conjunto con
el disefador suizo Camile Scherrer, crearon
“El mundo de las montafas”, (Le monde des
montagnes); el disefio y contenido del libro
fueron creados para producir una emocién
inmediata y distraer al lector de cualquier
prejuicio sobre el mundo virtual (Figura 41).

Figura 42.Diagrama para visualizar RA.
(Chip Chip, Mayo 2013).
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AR-Books.com
Libros de Realidad

Aumentada.
Novedades 2013.
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Figura 43 Ejemplo de dos titulos de AR-Books (Bienetec, Junio 2013).

La empresa especializada en
tecnologia Bienetec, en alianza con LabHuman
del Instituto de Bioingenieria y Tecnologia
Orientada al Ser Humano, de la Universidad
Politécnica de Valencia, con sucursales en
Espafia, México y Argentina, lanzd al mercado
AR-Books.com, en septiembre del 2011, un
portal de libros con Realidad Aumentada.
El objetivo es que el usuario acceda a la
biblioteca, a través de la red y elija entre la
variedad de titulos (Figura 43).

Ra.Chile, es una empresa que fomenta
la presente tecnologiay la aplica en el ambito
educativo, “Descubriendo el Sistema Solar”
(Figura 44), es un ejemplar, dirigido para
nifos de entre 4 y 7 afos de edad, donde la
ilustracion, texto y los colores, asisten, junto
con un adulto, el continuo aprendizaje en el
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hogar. El libro se puede adquirir en linea en la
pagina: www.aumentaty.com, o si se requiere
el ejemplar impreso se puede contactar con
el autor.

Sony anuncid en la Exposicion de
Entretenimiento  Electrénico  (Electronic
Entertainmen), que se llevé a cabo en el
“Centro de Convenciones” de Los Angeles,
en junio de 2012; “El libro de los hechizos”
(Wonderbook), un videojuego que se
complementa con un libro de Realidad
Aumentada, sélo que al pertenecer a la
industria de los videojuegos, tiene gran
oportunidad de incluir un porcentaje mayor
de participacion en el mercado.

A
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SATURNO
Marets exierier & gisesien)
Es ¢l sexto planets del Sistemo Solar,

Es el sequndo en tamofo despaés de Jdpiter y el dnico con un sistema de
andlies visible desde ruestro pleneta

Sus anilles estdn formados por rocas y pohvo.
Su nombre proviene del dies remans Saturno

Figura 44. Ejemplar “Descubriendo el Sistema Solar (Aumentaty, Abril 2014).

Para completar la explicacion de
@ “El libro de los hechizos”, ya que el trabajo @
ejecutado en programacion es prolijo,
excepcional y visualmente atrayente, incluyo
un analisis DOFA.
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DEBILIDADES: OPORTUNIDADES:

Para jugar “El libro de los hechizos”,
(Wonderbook) se necesita la consola
PlayStation 3, el CD con el videojuego,
el libro interactivo, el mando de
movimiento y la cdmara.

El  valor aproximado de los
componentes para el videojuego es de
$6,500.00 pesos, aunque esta sujeto a
promociones a lo largo del afio.

La incidencia de luz es importante para
visualizar las graficas.

Es importante conocer Ila historia
de Harry Potter para comprender el
desarrollo del videojuego.

TESIS ALMA AZUL.indd 46

El videojuego es apto para toda la
familia; comprende un rango de edad
de 10 a 40 anos.

El “Libro de los hechizos” se
distribuye en tiendas de autoservicio y
departamentales.

La facilidad de adquirir el videojuego a
meses sin intereses puede lograr mayor
penetracién en el mercado.

La campafa publicitaria destacé en su
eslogan: “Un libro que cobra vida”.
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El efecto sorpresa que provoca la
Realidad Aumentada.

El videojuego es interactivo y explica,
paso a paso, desde la instalacion vy
calibraciéon del mando de movimiento,
hasta la de la cdmara.

Las graficas estdn dotadas de color,
movimiento, audio y, ademas, el
videojuego es sensible a la voz, lo que
provoca interaccion con el jugador vy,
por ende, mayor entretenimiento.

El juego tiene una advertencia en
la que indica que, en caso de tener
antecedentes de epilepsia o ataques, se
debe consultar al médico, antes de usar
el producto.

La realizaciéon de libros con Realidad
Aumentada por parte delacompetencia
directa en videojuegos.
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Cabe destacar que los expertos
en programacion realizaron un trabajo
excepcional, con respecto al disefio de las
graficas; ademas, se logrdé una comunicacion
fluida entre las instrucciones del juego y el
usuario, al utilizar los comandos de sensibilidad
a la voz, situacion en la que la experiencia
hombre-maquina, resulta mas natural.

La diversidad de interfaces creadas
para visualizar la Realidad Aumentada, vy el
uso creciente de los dispositivos mdviles
y smartphones, han revolucionado vy
acrecentado las posibilidades para acceder
con mayor disposicion y observar dicha
tecnologia, como se muestra en el siguiente
apartado.

2.2 Libros con Realidad Aumentada
visualizada a través de un dispositivo
Movil.

En Johnson (2011), se describen
seis tecnologias o practicas emergentes
con mayor potencial de impacto en la
ensefanza, el aprendizaje, la investigacion,
el entretenimiento y la expresion creativa,
dentro del dambito educativo global. Entre
estas tecnologias se encuentra la Realidad
Aumentada y la computacion mdvil.
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El fendmeno de la comunicacion
con dispositivos portatiles trasciende el
hecho tecnolégico, modifica los tiempos, la
narrativa de los contenidos y los soportes
o herramientas para aludir al aprendizaje.
-(Reinoso, 2013)- lo denominan aprender
a aprender con la tecnologia y combinado
con la Realidad Aumentada, se genera un
potencial para proporcionar experiencias
de aprendizaje en sitio. La vivencia de
interactuar con estos contenidos se espera
que sea beneficiosa para aquellos usuarios
que requieren un nivel de exploracidon mayor.

A continuacidon presentamos una
serie de proyectos que se han desarrollado
utilizando estds dos tecnologias, dentro de la
industria editorial.

El 4 de abril del 2013, en la Feria del
Libro, realizada en Orizaba, Veracruz, la actriz y
escritora Ana Colchero, presentd su libro “Los
hijos del tiempo”, de la editorial espafiola: La
Esfera de los Libros; una novela del género de
ciencia ficcidn, que presenta a una sociedad pos
apocaliptica, donde un grupo de sobrevivientes
al exterminio de la raza humana en el afio
2060, se ven forzados a vivir en el subsuelo de
Nueva York, alejados del mundo y de la realidad
(Universal, 2012, Octubre).

A

02/06/17 11:41 ‘ ‘



I [ [

En la estrategia publicitaria, el valor
agregado es la opcidn de descargar un video
con Realidad Aumentada, escaneando Ia
portaday contraportada;dondelaautoraguia
al usuario arealizar un recorrido por las calles
de Manhattan, (Figura 45), la visualizacién
se realiza descargando la aplicacién Layar,
disponible para plataformas: iOS y Android.

Figura 45. Novela “Los Hijos del Tiempo”
(Economista, Junio 2013).

En la conferencia internacional sobre
la investigacion, la tecnologia y la aplicacion
de realidad mixta y aumentada, organizada
por ISMAR 2011, en Basilea, Suiza (ISMAR11,
2013). Se exhibid el libro titulado: ;Quién tiene
miedo de los insectos? Creado por la Doctora
Helen Papagiannis, Jefa de Innovacién en
Realidad Aumentada Infinita Inc. en Nueva
York.
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El libro pop-up, con Realidad
Aumentada, es el resultado de wuna
investigacion para el tratamiento de fobias
a los insectos, mediante un método ludico,
ayuda a los nifios a superar este miedo.
La visualizacion se realiza con dispositivos
mdviles, descargando la aplicaciéon Layar,
que utiliza a las imagenes como marcador
o patrén, dejando a un lado los marcadores
cuadrados en blanco y negro (Figura 46).

A spider appears
‘and grabs hold

of my fears! ’ i li

U.

Figura 46. Ejemplo de visualizaciéon de

RA, con reconocimiento de imdgenes
(Augmentedstories, Junio 2013).

A
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Dpr-Barcelona, es una editorial
especializada en contenidos de arquitecturay
disefo, que busca innovar en la presentacion
y contenido de sus libros, “debido a los
cambios que estan ocurriendo enelmundo de
las publicaciones, esta investigacion se centra
en cdmo expandir y compartir contenidos e
interactuar con ellos, a través de diferentes
formatos. Usando la Realidad Aumentada
es posible expandir los contenidos de las
ediciones en papel de libros y revistas,
creando nuevas formas de leer, compartir
y disfrutar sus contenidos” expresd Ethel
Baraona, fundadora de dpr-barcelona (dpr-
barcelona, Marzo 2013).

“Desde la  linea hasta la
hiperrealidad”, es un libro hibrido, (Figura
47), ya que al objeto fisico, se le ha anadido
una imagen, que sera reconocida por un
dispositivo mdvil, al descargar la aplicacién
Aurasma, disponible para iOs y Android,
la cual reconoce la imagen y despliega un
modelo tridimensional o un video con audio
(Urbano ecosistema, Abril 2013).
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Figura 47. Ejemplo de visualizacién de Realidad

Aumentada (Urbano ecosistema, Abril 2013).

“Abierto todo el dia”, es el resultado
de un proyecto de investigacion desarrollado
por el Equipo de ensayos, un colectivo de
académicos y estudiantes de la Facultad
de Bellas Artes y la Escuela Superior de
Informatica de la Universidad Politécnica de
Valencia.

“Abierto todo el dia. Los cuadernos
de Isidro Ferrer y Pep Carrié” (Figura 48),
muestra los procesos creativos de ambos
artistas al producir una obra y conceden
una “via de entendimiento y didlogo entre
el papel y la pantalla, donde se obtiene un
libro de artista completamente novedoso

A
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y sorprendente” (Imprenta, 2016). El La editorial Espafiola Parramén Paidotribo,
libro contiene 240 paginas, 18 cuadernos publicé el libro titulado “Zapatos, Zapatitos y
interactivos, 15 videos, 18 animaciones 3D, 5 Zapatones” (Figura 50), ejemplar dirigido a un
galerias y 12 animaciones 2D. publicode3a6afiosdeedad,dondeseobserva

la Realidad Aumentada en animaciones
bidimensionales y efectos de audio.

Para observar la tecnologia, se
descarga una aplicacion gratuita, disponible
para plataformas Android y Apple.

® Figura 48. Portada del libro “Abierto todo el
dia”. (Vimeo, 2016).

£l pobre oy'o e cont® o Tapattro b nabea
M:Mo unas botas de sRAC Raguas con
sarto podis gt ¢ reno enttro 18 AEINas A&

w : C

sus pos. pero un €a, UN MUCHACHO LLAMAD

PULGARCITO SE LAS QUITO, y desde entoncts "

L o i reaal torERrOS pa’a
L s ke pant mido, N "

comes. [TORNOS QUN dorvelias!

Figura 49. Instrucciones para visualizar el
contenido informético extra para dispositivos Figura 50. Animacion bidimensional en “Zapatos,
moviles. (Veldzquez, 2014). Zapatitos y Zapatones”. (Veldzquez, 2015).
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El17 de noviembre del 2014, el Consejo
Nacional para la Cultura y las Artes de
México, otorgd el premio internacional del
Libro Animado Interactivo en Espafiol Paula
Benavides, al Lic. Israel Aldana, creador de “El
orden de las cosas” (Figura 51). Este libro, a
diferencia de los que describi antes, presenta
varias innovaciones que descubriremos y
describiremos con un analisis DOFA, con el fin
de identificar los elementos clave de éxito.

o .

[“‘\

ol
cayab: &
A

arte e disefio

Figura 51.Imagen “El orden de las cosas”
y primeras pruebas de visualizacion.
(Alonso, Facebook, 2016).
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2.3 Analisis del libro “El orden de las cosas”.

DEBILIDADES: OPORTUNIDADES:

e “El orden de las cosas” sélo se puede * Ellibro es apto para toda la familia.

visualizar en plataforma iPad. . .
* Se puede visualizar al descargar la

e LaRAserealizd con la interfaz METAIO, aplicacién para Ipad y es gratuita.

el costo de la licencia es de $80,000.00 ) .
* En el apartado 2.4 evidenciaremos un

pesos. estudio realizado por Ibby México,
e Hay que imprimir un solo marcador en el que se sustenta un incremento
para evidenciar la RA y no existen importante en la posesion de
instrucciones para descargarlo. dispositivos moviles en la poblacion de

México, por lo tanto existe una mayor

e Esimprescindiblelaconexiénalnternet, posibilidad de alcance para el publico.

para visualizar el libro completo.

* No existe alguna campafna publicitaria
de lanzamiento.

* El tiempo para advertir cada escena,
depende, de la velocidad de internet
con qu que se esté navegando.

TESIS ALMA AZUL.indd 53
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FUERZAS:

AMENAZAS:

El efecto sorpresa que provoca la
Realidad Aumentada.

Todas las escenas son interactivas, el
90% de la ilustracidon es bidimensional
y el 10% tridimensional, la informacién
aumentada se puede mover, girar y
escalar.

El disefio de la ilustracion estd
compuesto por colores brillantes,
es digital, en estilo acuarela, prolijo,
ademas, cada escena inspira alguna
ensefianza o reflexidn en textos cortos.

El menu ofrece la opcién de compartir
la experiencia de RA en redes sociales.

Se puededescargarlahistoriacompleta.
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® En 5 iPads diferentes, se realizaron 10
pruebas para observar el contenido, y
el 70% delas veces no se logrd descargar
la informaciéon aumentada.

* La aplicacidn, tiene una vigencia de 1
afo, solo en 2015.

En este caso, la RA, totalmente disruptiva,
protagonizé una alternativa de aprendizaje y
formacién, aunada con entretenimiento, en
la que los usuarios se adaptan a demandas
donde el incremento de actividad virtual,
genera un intercambio de datos con un
fuerte componente de narrativa audiovisual,
y ademas, rompe con las fronteras espacio-
temporales de la ensefanza tradicional. Sin
embargo, aun hay un camino, por explorary
especializar, que es el vehiculo, indispensable
conductor para percibir la RA.

En la actualidad, existen estudios de
mercado que avalan la viabilidad, debido
al aumento de pertenencia, para utilizar
dispositivos mdviles, ya que las caracteristicas
tecnoldgicasy econdmicas los han convertido
en un elemento fundamental en nuestra vida
cotidiana.

A
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2.4 Encuesta Nacional sobre Consumo de
Medios Digitales y Lectura entre Jévenes
en México.

Ibby México, es una organizacion civil
mexicana sin fines de lucro que trabaja para
propiciar el surgimiento de una sociedad
que utilice la lectura como una herramienta
de transformacion individual y social,
auspiciada por Grupo Financiero Banamex.
Esta organizacion aplicé la primer Encuesta
Nacional de Medios Digitales y Lectura en
México, del 24 de agosto al 9 de septiembre
del 2015, considerando los siguientes
estatutos (México, Ibby, Marzo 2016).

1.- Se realizaron encuestas cara a cara a
hombres y mujeres, entre 12 y 29 afios,
en viviendas y planteles educativos que
tienen acceso a internet, que se dedican
principalmente a estudiar, en niveles de
secundaria, bachillerato y licenciatura; Ia
mayoria son solteros y tienen uno o dos
hermanos y viven con sus padres. En general
pertenecen a un nivel socioecondmico de
niveles C, C+y altos AB, donde se obtuvieron
los siguientes datos:

2.- El principal medio para enterarse de
novedades tecnoldgicas es el Internet, el
segundo, es informacién de boca en boca.

A
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3.- El Smartphone es el dispositivo que
ocupa el primer lugar en pertenencia en los
informantes, y el segundo la laptop, y en el
mismo orden es el equipo que usan para
tener acceso ainternet.

4.- El tiempo de conexidn en internet es en
promedio mas de 5 horas al dia.

5.- El uso mas frecuente de internet, es para
utilizar redes sociales, escuchar musica,
ver videos e investigar temas escolares. En
contraste, otra de las actividades relevantes
es subir fotografias a lared, y a la par, tener
acceso a la lectura por iniciativa, como
investigar temas de interés personal y leer
noticias.

6.- En cuanto al consumo noticioso, éste
tipo de informacién llega de forma previa,
interpretada y viralizada en mensajes de
facil lectura, que se distinguen por ser
tendenciosos, amarillistas y sarcasticos.

7.- Las principales ventajas asociadas al
internet son: el poder acceder a una gran
cantidad de informacidn, a cualquier hora y
en cualquier lugar.

8.- En la figura 52, se muestran los tipos de
lectura que advierten los encuestados:
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* Los jovenes participantes advierten cuatro tipos de lectura:

“Primera Encuesta Nacional sobre Consumo de Medios Digitales y Lectura” Nov-2015 .

Figura 52. Clasificacién de tipos de lectura. (Ibby, Marzo 2016).
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Sin embargo, los jovenes no aspiran,
ni se identifican con ser “lectores”, ya que
tienen la percepcion de que éstos siempre
lleva el libro bajo el brazo, la lectura es para
personas inteligentes, estudiosas y cultas, o
para gente ermitafia, aburrida o “rara”.

9.- Los contenidos que leen con mayor
medida son las noticias, pequefos articulos,
resefias, tutoriales y consejos, en teléfonos y
laptops.

10.- Para leer novelas, historietas o temas
escolares importantes, optan por utilizar un
medio impreso.

11.- El 61% de la poblaciéon femenina afirma
que lee mas por gusto que por obligacion.

12.- Hay quienes acostumbran a leer en
formato digital y lo obtiene de manera
gratuita en internet, pocos invierten para
adquirir sus materiales.

13.-Los géneros de terror, suspenso, misterio,
ciencia ficcion y las novelas en general, son
los libros que acostumbran a leer en formato
impreso.

14.- La publicidad de boca en boca y las
recomendaciones de amigos, familiares y
maestros, influyen de forma potencial para
elegir un tema de lectura.

A
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15.- En cuanto a los habitos de medios, el cine
tiene un gran alcance en los jovenes, le sigue
la televisién y al final la radio.

Ahora bien, terminaremos este
capitulo, citando las conclusiones obtenidas
en la encuesta, mismas que favorecen la
aceptacion del libro ;Quién cumple hoy?, y
cambian de forma total las percepciones que
aseveramos en la introduccidén de la tesis con
respecto a la lectura en México.

En Ibby (2016).

Si bien los medios digitales son
utilizados en mayor medida para la
comunicacién interpersonal (chats) y
la convivencia en redes sociales, cerca
de la mitad de la poblacién joven
ademas encuentra en el internet el
medio para investigar sobre temas
de su interés, informarse de lo que
acontece y 3 de cada 10 para leer
libros, lo que indica que la practica
de la lectura en medios digitales es
bastante frecuente.

En el caso de los universitarios, los
medios digitales, ademas de ser una
herramienta muy relevante para sus
actividades académicas, suponen
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una plataforma de acercamiento a
la investigacion y la lectura de temas
de interés personal y de contenidos
noticiosos, ademas de que 4 de cada
10 acostumbra leer libros en linea.

De acuerdo con estos datos, Ia
educaciéon superior es una variable
que incide positivamente en el
acercamiento a la lectura y a una
mayor diversificacion en el uso de
medios digitales.

Si bien los medios digitales representan
un sinfin de oportunidades para la
adquisicidon de conocimiento, resolucion
de problemas, entretenimiento y el
acercamiento gozoso a la lectura. Una
hipdtesis que puede plantearse de este
hallazgo es que lamayoria delos jdvenes
tiene acceso a internet a través del
Smartphone, un dispositivo que si bien
es multifuncional pudiera desestimular
la lectura de contenidos extensos.

Entre los habitos mas marcados de
lectura poriniciativa propia se observa
una preferencia por leer noticias,
articulos o blogs, tips, resefias y

‘ ‘ TESIS ALMA AZUL.indd 58

tutoriales, es decir, contenidos
de formato corto que se leen en
gran volumen y principalmente en
plataformas digitales.

Porel contrario, lalecturaimpresa esta
mas asociada a la educacién formaly a
laliteratura. El consumo de contenidos
literarios alcanza a por lo menos una
tercera parte de los jovenes, quienes
expresan preferencias por el género
de la novela en mayor medida que la
poesia o el cuento.

En paralelo, la adquisicion de libros en
formato digital es principalmente de
forma gratuita a través de internet,
mientras que los impresos se compran
en mayor medida y principalmente
nuevos.

Los datos encontrados excluyen

dos afirmaciones que se mencionan en la
introduccién de la tesis, abordar el tema de
la cultura lectora en nuestro pais:

La primera serefiere a que los mexicanos

no leen, porque de forma tradicional

A
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la métrica para esta afirmacion se basa
en el nimero de libros o ejemplares de
materiales de lectura que se consumen;
los resultados de la encuesta afirman que
enlaactualidad el consumo de materiales
de lectura es una practica cotidiana entre
los jévenes, quienes tienen ahora una
mayor capacidad de eleccion de sus
contenidos, con base en sus intereses,
pero que de manera probable son

contenidos efimeros y breves.

La segunda afirmacién tiene que ver
con la idea de que en el pais se lee
mas por obligacién que por gusto;
los resultados del estudio indican que
indistintamente de la ocupacién de los
jovenes, hay un mayor acercamiento a
la lectura por eleccion propia, puesto
que la lectura no esta concebida de
forma uUnica como el consumo de

libros o de contenidos literarios.

Finalmente, las encuestas aseveran
que el mundo digital representa una

oportunidad para el acercamiento

A

a la lectura, asi como la relevancia
que tienen los padres de familia y
los maestros como influencia en su
promocion; también se aconseja que
en las estrategias publicitarias de
comunicacion y promocion se deberia
considerar la participacion de los

promotores jévenes.

Por lo tanto, es el momento de
describir el proceso creativo del libro: ;Quién
cumple hoy? y exponer las alternativas de
aplicaciéon y uso, con las que se pretende

lograr un mayor aprovechamiento.
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PROCESO CREATIVO DEL

PROTOTIPO AUMENTADO

61
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CAPITULO III. PROCESO CREATIVO

emitidos por el Mtro. Alejandro Pérez Cruz

DEL PROTOTIPO AUMENTADO.

3.1 Realidad Aumentada aplicada en la
literatura. ;Quién cumple hoy?

¢Cémo nace Quién cumple hoy? En la
busqueda de materiales libres de derecho de
autor, conoci al Mtro. Alejandro Pérez Cruz,
docente en la Academia de San Carlos, en
CDMX, quienalapar, me condujo con Emiliano
Pérez Cruz, Lic. En Periodismo y Ciencias de
la Comunicacion ambos, motivados por el
objetivo de emplear Realidad Aumentada en
un libro, realizaron una colaboracién.

El Mtro. Alejandro Pérez Cruz
complementd con 12 ilustraciones digitales, la
narracion del cuento, originalmente titulado
“Procesiones Guadalupanas: Desde el cielo,
una hermosa manana, la Guadalupana bajé
al Tepeyac”, contribucién del Lic. Emiliano
Pérez Cruz. Y no, no son consanguineos. La
presente investigadora, es mexicana y tiene
34 anos viviendo en Ciudad Nezahualcdyotl,
coincidencia fortuita de esta triada, en Ia
que en reuniones describieron vivencias
cotidianas en Cd. Neza, vivencias que
coinciden con las descritas en el cuento, esa
es la principal razén que se debe a la eleccidn
de éste, y no por cardcter religioso.

En el Anexo IV YV, se encuentran dos
cartas donde se seden los derechos de autor
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y Lic. Emiliano Pérez Cruz, para la utilizacion
de los materiales de ilustracién y lectura con
fines escolares, no lucrativos.

Se agregd en la portada del libro el
titulo ;Quién cumple hoy?, para romper con
el estereotipo de formalidad, y volverlo de
caracter alegre y festivo.

Posteriormente se elabord una
escaleta para organizar la informacion del
prototipo para el formato analogo, de esta
manera, se identificara el texto, la ilustracién
impresa bidimensional y los marcadores para
visualizar la Realidad Aumentada.

3.2 Guionde contenido: Texto eilustracion
bidimensional ;Quién cumple hoy?

Titulo del cuento: ;Quién cumple hoy?
“Procesiones Guadalupanas: Desde el cielo,
una hermosa mafnana, la Guadalupana bajd al
Tepeyac”.

A
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SECUENCIA TEXTO ILUSTRACION BIDIMENSIONAL.

Escena1.

Caminando, pasos, caminando... A la orilla de
las autopistas de acceso al Distrito Federal
(las de Pachuca, Puebla, Cuernavaca, Toluca,
Querétaro) manos piadosas tienden a los
peregrinos una botella de agua, una naranja
con sal, una jicama para amortiguar la sed...

Caminando, pasos, caminando... El Gran Dia
estd aqui: 12 de Diciembre, Dia de la Virgen de
Guadalupe, Madre de Todos los Mexicanos,
Emperatriz de América, la Perfecta Siempre
Virgen Santa Maria, quien en su advocacién
de Guadalupe proclama a Juan Diego, llamado
Cuauhtlatoatzin hasta antes de ser bautizado,
";El mds pequeno de mis hijos!"...
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Figura 53. llustracién digital. (Pérez, @
2014).

63
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TEXTO

Escena 2.

Caminando, pasos, caminando... Por Calzada
Zaragoza, al poniente de la Ciudad, por
Divisidn del Norte, Constituyentes, Paseo de la
Reforma, Calzada Vallejo, caminando, pasos,
caminando... O en caravana de bicicletas,
bicitaxis, en patineta, pero sobre todo
caminando, pasos, caminando, los peregrinos
yallegaron, ya estan aqui... Hombres, mujeres,
nifos, ancianos, pero sobre todo jévenes, se
dirigen ala basilica de Guadalupe para cantarle
“Las Mafanitas” a la Morenita del Tepeyac en
su dia, todavia con el pesado cromo de Ella
colocado en la espalda, los pies ampollados,
las rodillas sangrantes...

Figura 54. llustracion digital.
(Pérez, 2014). @

Escena 3.

64
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Lo que sea de cada quien, ;a poco no? Si usted
fuera Lucas Lucatero, aposentado en esta
ciudad, no dirfa: “Las vi desde lejos, como si
fuera una recua de mulas levantando polvo.
Su cara, ya ceniza de polvo. Negras todas
ellas”... Si acaso, comentaria: “Las vi desde
lejos, apedreando perros y comiendo préjimo,
su cara embarrada con Avén o Stanhome,
parlachinas todas ellas...”

Hay quienes dicen que son de la Accidn
Catdlica. Para otros “nomds son santurronas:
pero alld ellas, mientras no se metan conmigo”.
Pero ellas saben con quién si o con quiénes no
meterse.

Figura 55. Ilustracidn digital.
(Pérez, 2014).

A -
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SECUENCIA TEXTO ILUSTRACION BIDIMENSIONAL.

Escena 4. ¢Con los liberales? La lucha le hacen. {(Minorias
de izquierda? Tocan madera. ¢(Evangélicos,
protestantes, Testigos de Jehova? ;Duro con
ellos, ahi estd la competencia y que durante
este mes y lo que resta del afio venidero, luzca
en la puerta de la vivienda la cartulina que reza
“Este hogar es guadalupano. No aceptamos
propaganda protestante”.

Han dicho.

Yano vienen tan lejos, ya estan aqui. Tocanala
puerta y proceden a la exposicién de motivos:

Figura 56. llustracion digital.
@ —Es que ya merito es dia de la Virgen de (Pérez, 2014). @

Guadalupe y queremos adornar la calle porque
la Santa Imagen se va a quedar en un altarcito
que va a poner a la entrada de su casa, dofia
Irma —dice Chelito, envuelta en su rebozo.

—Un dia en una calle y otra en otra, hasta el
dia 11 en la noche la llevaremos otra vez a la
iglesia —agrega Ifigenia la que vende dulces
en el zaguan de la vecindad.

—Andele, qué le cuesta; si nomdas es una vez

al afo, ¢a poco no es usted catdlica?

— v A
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Escenas. iAhhh, pero si cdmo de que no! A poco en
balde generalizé6 don Francisco de la Maza \’\
en su libro El guadalupanismo mexicano: 7—_"‘_?‘_ i
“Todo fiel cristiano sabe que de los dias 9 a :: . L-i,
12 de diciembre de 1531 se aparecid la Virgen i«—f.-c».
de Guadalupe a Juan Diego en el cerro del Y

Tepeyac y le mandd dijese al obispo de
México, don fray Juan de Zumadrraga, que le
erigiera un templo. Dudé el obispo y pidié una
sefial al indio mensajero, el cual, por orden de

la Sefiora, cortd rosas y flores del lugar y las
llevd al prelado, admirdndose los dos de que,
al abrir la capa en que las llevaba envueltas,

@ aparecié milagrosamente pintada una imagen ®
que hoy México venera con el nombre de Figura 57. llustracién digital.
Nuestra Sefiora de Guadalupe”. (Pérez, 2014).

Por lo anterior es que desde los primeros dias
de diciembre los vecinos se dan a la tarea
encomendada, pues la Virgen ha iniciado su
recorrido por el barrio en Santa Cruzada para
recuperar ovejas descarriadas. Y siendo tan
sano su propdsito, no vaya a encontrarnos
con el tiradero, sin adornos, sin flores de papel
hilvanadas que crucen de lado a lado la calle,

y con el suelo terregoso, sin tan siquiera una
regada y una buena barrida, jqué van a decir
los de la procesidn y el padrecito de la colonia!
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SECUENCIA TEXTO ILUSTRACION BIDIMENSIONAL.

Escena 6. —:Se fijaron? Los de la panaderia no
arreglaron su tramo de calle. Han de ser _ ;:}
masones o hermanos. ;Qué les costaba, si con
lo que le roban de peso a los bolillos hubieran
empapelado toda la Catedral Metropolitana?

Llevaran la marca.

Por ahora no hay fijén, entre todos ultiman
detalles:

—Saquen aunque sea un foco para vernos la
cara ala hora de los rezos.

Laimagen de la Virgen esta en |a otra calle, ahi

@ pernoctd y el sacerdote oficia la misa antes de . o @
Figura 58. llustracidn digital.

(Pérez, 2014).

iniciar el recorrido y llegar hasta la préxima
morada.

La multitud se congrega y momentos como
éstos ya los quisiera el PRI para sus dias de
Unidad: hay devocién, fe, esperanza, cero
acarreados, todos por su Santa Voluntad
llenan la calle con el susurro de los rezos; los
rebozos alternan con los cortes de pelo al
ultimo grito de la moda.
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SECUENCIA

TEXTO

ILUSTRACION BIDIMENSIONAL

Escena 7.
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—Lo que en la tierra no pueden obtener,
quieren sacdrselo al cielo —aventura el
estudiante del CCH Oriente y su compafiero de
escuela remata con el consabido lugar comun:

—Lareligion es el opio del pueblo —pero esta
fascinado por el poder de convocatoria que
tiene la Morena del Tepeyac y solo se corrige
con un: ‘“ahhh, ;te cae?” de autoescarnio,
justo cuando la misa concluye y los perros
comienzan a sentir el terror.

Sf, porque son ellos quienes llevan las de
perder cuando la procesidn inicia su recorrido:
el sacristan de la iglesia, muy modosito él,
hace a un lado el miedo y acerca el cigarrillo
a la mecha de un cohetdn que sale disparado
hasta all3, arriba, hasta arribotota, y estalla.

Los perros ladran, huyen con la cola entre las
patas, levantan nubecillas de polvo, chocan
con las piernas de los feligreses que marchan
conlaimagendelaVirgenal Centro; abriéndole
paso con la luz de cirios y veladoras, perfuman
el paso con aroma de rosas, gardenias,
claveles...

Otro cohetdn estalla y los perros ya estan
debajo de la cama:

—;Saquense de aqui! Que no vayan a
tirar las imagenes de todos los santos...

Santos que salieron hasta la puerta
de las viviendas porque el sacerdote
dijo que iria bendiciéndolas al paso de
la procesidn, asi que cada puerta es
un altar dedicado a San José, a Santa
Elena, San Judas Tadeo, al santo de su
devocidn que salid a tomar el fresco de
la noche decembrina.

Figura 59. llustracion digital.
(Pérez, 2014).
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SECUENCIA

Escena 8.

TEXTO

Los adornos de la calle revoloteany el ruido se
confunde con los canticos:

Desde el cielo una hermosa manana,
desde el cielo una hermosa manana,
la Guadalupana, la Guadalupana,

la Guadalupana bajd al Tepeyac.

En la esquina, los chavos de la banda miran
pasar a los creyentes y a cambio reciben
miradas de reproche de los organizadores,
que se desgafiitan para sobresalir de entre
el coro de los que oran. Los chavos del alba,
perdidos de suefio y de esperanzas, suspenden
el acostumbrado cabuleo.

—Cuando menos guardaron compostura
—dirdn después quienes los quisieran ver
planchando rodillas, hincados cada domingo
ante el altar de la iglesia del barrio.

Los chiquillos, curiosos, rodean al sacristan y
él deja que los niflos se acerquen, que sean
testigos de su valor para manipular las cargas
de pdlvora y luego emprendan la carrera
en pos de la vara de los cohetes, sin que
nadie les llame la atencidn pues los mayores
atienden al orden de las catequistas y éstas al
devocionario.

A
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ILUSTRACION BIDIMENSIONAL.

Jaloneos entre los chiquillos, dos que
tres patadas, un trompdn y ya estuvo:

—Esta vara es mia, yo me la gané y a
ver: armala de tos.

Al paso de los feligreses los vecinos
asoman a sus puertas, encienden la luz,
babosean desde el balcén, se santiguan
y cuando llegan a la estacién se suman
a la muchedumbre vy fervorosos
incrementan el sonsonete de los rezos.

La duefia de la casa se desvive por
atender al sacerdote, representante de
Dios en el reino de este mundo.

Figura 60. llustracion digital.
(Pérez, 2014).
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SECUENCIA

TEXTO

ILUSTRACION BIDIMENSIONAL

Escena 9.

70

—Ya amenazd4 con averiguar quiénes no van
a misa los domingos, para ir a su casa y luego
invitarlos para que cumplan con los deberes
a que todo buen cristiano estd obligado
—dice dona Concha a dofia Esther, como
advirtiéndole.

—Pues por mi que venga, si es que usté |o dice
por mi —respinga la dofia aludida—. Yo con
saber que soy creyente tengo, para qué voy a
enchinchar la casa del Sefior si tengo mucho
quehacer en la mia. Chula me veria fodonga y
apestosa a cera, ;usted cree que asi entraria al
cielo? Ya dice el dicho: “ni tanto que queme al
santo, ni tanto que no lo alumbre.”

Dofa Concha hace concha, como que la Virgen
le habla, como que adivina en las constelaciones
de esta noche transparente el Divino Rostro,
como que la espinita se le quedé clavada pero
ya qué, ella se lo buscé: no tomd en cuenta la
fama de claridosa que dofia Esther se empefa
en afirmar a la menor insinuacion.

Dios te salve, Maria

el Sefior es contigo.
Bendita eres

entre todas las mujeres
y bendito el fruto

de Tu vientre, Jesus...

Los chavos de la estudiantina son
el foco de atencién. En la iglesia
aprendieron a tocar los instrumentos,
en ella reafirmaron las creencias de sus
padres y aprendieron a distinguir mas
claramente entre la senda del bieny la
senda del mal.

Ellos no se juntan en las esquinas, ellos
asisten a los retiros espirituales, a los
cursos biblicos, platican en el patio del
templo, entablan noviazgos con las
chicas de la comunidad que comparten
sus motivaciones espirituales.

Figura 61. llustracidn digital.
(Pérez, 2014).
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SECUENCIA

Escena 10.

TEXTO

—Chale, saben tocar la guitarra pero no
le ponen filin. Nomds se saben sus rolas de
memoria, ni se emocionan. Asf ni pa’ qué, ;:no?
Aver, que se echen unos blusesitos aca, a ver...

—No, pus cédmo. Perderian el olor a santidad,
qué crees —comentan desde la esquina
Chachis y el Rofias, de la banda Buitritos Ponk.

Se acabaron las oraciones y la duefia de la casa
y sus familiares sacan la olla con el ponche, los
bufiuelos, las tostadas de pataylas quesadillas.

Las sefioras de la Accidn rodean al padrecito,
planean las acciones de mafiana, comentan
las dificultades con las que tropezaron en sus
tareas...

La sefiora de la casa pide a uno de sus hijos que
ponga el disco donde Lola Beltrdn canta Mama
Lupita y los Hermanos Michel se avientan con
esa que se llama Reina de América.

—iUjajajajay! —se atreve a gritar algun
sacrilego; los cinicos vagos de la esquina, qué
cinicos: se acercan y toman ponche en los
vasos desechables.

—Seguro ya le pusieron su piquetito, ¢usted
cree que se van a conformar con el puro
ponche, padre? (No cree que deberiamos
avisarle a la policia para que los meta en
cintura? —sugiere Pelanchita...

A
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El padrecito opta por la tolerancia:

—Quien quita y al rato los veamos por
la casa del Sefior...

Quien quita y la Virgen haga el
milagro. Mientras la voluntad divina se
manifiesta:

—Qué rico estuvieron el trago y las
quesadillas, vamos a tener que ir a
todas las procesiones.

—Chaaale; qué creen, ;creen que es
mucho pasarse de lanzas si vamos de
gorrones? ;Verdad que no? @

Figura 62. llustracién digital.
(Pérez,2014).
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SECUENCIA TEXTO ILUSTRACION BIDIMENSIONAL

Escena 11. Para el dia 11 en la noche el alboroto sera
mas grande que en dias anteriores. Vamos a
buscar lupitas qué festejar. Saldrdn a relucir
los sarapes y las guitarras, el padrecito se
adornard —segun algunos— en la misa
callejera y la procesién abandonara la dltima
estacion encaminandose a la iglesia.

Por todos lados atronardn las Mafanitas,
las cumbias en honor de las guadalupes
terrenales; una de ellas hizo que Renato
Leduc escribiera, en su poema “Invocacién ala

Virgen de Guadalupe y a la sefiorita del mismo
® nombre: Guadalupe””: ®
Una reminiscencia: Guadalupe Figura 63.IIIustrac10n digital.
(Pérez, 2014).

era tibia y redonda,
suave y linda.

Otra reminiscencia:

a ella fui como el toro

a la querencia,

por ella supe todo cuanto supe.

Yavienelavisperadelas Lupitas. Porahialguien

llegard con mariachis importados de Garibaldi
o de produccidn local. Habrd Mafianitas toda
la noche. Gritos. Grupos que al pasar avientan
envases de cerveza a los desvelados perros.

A -
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Escena 12. A las seis trdeme la estudiantina opacard Lo que sea de cada quien: es, sigue
el canto de los gallos con las Mafanitas siendo dia de fiesta nacional.
Guadalupanas. Los descarriados llegardn de su
incursion a la Villa de Guadalupe y esperardn
a que abran la tienda para curarse la cruda o
seguirse la borrachera.

Ya los vemos: los fieles cristianos emprenden
la marcha a la Basilica, hacen caso omiso a las
indicaciones de su pastor:

—Sean comprensivos; nosotros la tenemos
todo el afio cerca, hay que dar oportunidad a
nuestros hermanos que vienen de la provincia

@ y hasta del extranjero para ver a la Reina de
América”.

Figura 64. llustracidn digital.
(Pérez, 2014).

Las casas abrieron a temprana hora sus
zaguanes y dejaron escapar parvadas de
chiquillos. (Cdmo se iban a privar de los
festejos a las lupitas? En la calle los chavos
juegan una cascarita futbolera, de a cartén de
Victorias.

Ahi llevan un pastel para el o las del
cumpleafios. Varias bodas y primeras

comuniones se planearon para este dia que
ya viene: 12 de diciembre.
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En consecuencia, en las primeras 6 escenas,
agregué 6 marcadores, elegidos al azar del menu
de Marcas RA, que se pueden observar en el
Anexo lll de lainterfaz de Aumentaty Author, para
evidenciar la Realidad Aumentada, el objetivo es
utilizar esas 6 escenas como piezas clave de un
rompecabezas, para asi, cautivar la atencién del
usuario y por ende que recurra arealizarlalectura
en el formato andlogo.

SECUENCIA MARCADOR

Escena 1.

Figura 65. Marcador.
(Author, 2015).

Escena 2.

Figura 66. Marcador.
(Author, 2015).
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SECUENCIA MARCADOR

Escena 3.
Figura 67. Marcador.
(Author, 2015).
Escena 4.
Figura 68. Marcador.
(Author, 2015).
Escenas.
Figura 69. Marcador.
(Author, 2015).
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SECUENCIA MARCADOR

Escena1.

Figura 70. Marcador.
(Author, 2015).

3.3 Creacidn de escenas aumentadas.

En el curso de la investigacion, se
analizaron varias interfaces para ejecutar Realidad
Aumentada (Metaio, Layar, Augment Dev) éstas
mantienen altos costos para adquirir la licencia,
ademas se requiere cubrir los costes de un
especialista en programacion, situacién que exigia
una inversién de aproximadamente $110,000.00
pesos, inversion que quedd fuera del alcance para
la realizacion del prototipo; Sin embargo, durante
la estancia de investigacion realizada en Ila
Universidad Complutense de Madrid, se contacté
al Lic. Esteban Anguita Ruiz, Director Comercial,
en el laboratorio especializado en desarrollo de
softwares para visualizar Realidad Aumentada,
llamado “BIENE-TEC” (Figura 71), ubicado en
Valencia, Espafia, quien el 15 de Noviembre del
2013, formalizé una exposicién y capacitacion con
el uso de Aumentaty Author y Aumentaty Viewer,
una biblioteca de libre distribucién para revelar

A
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escenas con Realidad Aumentada que se puede
aplicar en libros.

Ademas Aumentaty Viewer es unainterfaz
intuitiva, que al ejecutarse en la computadora es
muy facil de usar, situacién que favorece para
cumplir unos de los objetivos particulares del
proyecto que es: Utilizar una aplicacidon con una

interfaz amigable para el usuario.

Figura 71. Laboratorio “BIENE-TEC”. A) Ubicacién
geografica de BIENE-TEC, Valencia, Espafia. B) AR-
Books ““Principios Basicos en Anatomia de la Pierna'y
el Pie”. Libros con Realidad Aumentada C) Patrones

de RA en AR-Books. (Veldzquez, Noviembre 2013).

Otra de las ventajas de Aumentaty Author y
Aumentaty Viewer, es que revelar escenas con
Realidad Aumentada se lograimportando archivos
electrénicos y ajustando en el marcador, sin
necesidad de ejecutar lenguaje de programacion,
como se podrd leer en el Anexo 1.

En consecuencia, para trabajar en la
imagen de las escenas a aumentar, se documentd
con fotografias los acontecimientos sucedidos
en la Calzada Ignacio Zaragoza, en CDMX, el 11 de
diciembre (Figura 72).
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Figura 72. A) Decenas de peregrinos dirigiéndose a la Basilica de Guadalupe, sobre Calzada. Ignacio Zaragoza el

11 de diciembre del 2015. B) Peregrino con estandarte de la Virgen de Guadalupe en la espalda/ Otros peregrinos
con cobijas en la espalda, ya que duermen en la calle. C) Peregrino con estandarte en la espalda de la Virgen de
Guadalupe, adornado con escarcha. D) Peregrinos con bebidas en las manos de las que les regala la gente. E)
Peregrino con estandarte en la espalda y bebida en lamano. F) Peregrino con escultura de la Virgen de Guadalupe.
G) Peregrinas con estandarte de la Virgen de Guadalupe en la espalda. H) Camién adornado para celebrar ala
Virgen de Guadalupe que transporta peregrinos con direccién a la Villa, en CDMX. I) Personas que regalan bebidas y
comida a los peregrinos que realizan procesion a pie y en bicicleta. (Veldzquez, Diciembre 2015).
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Uno de los desafios en cuanto al disefio de
las escenas a aumentar, era incorporar realismo
en la calidad de la imagen. Por lo cual modelé en
3ds Max 2014, que es un programa de creacion
de graficos bidimensionales, tridimensionales y
animacion, las siguientes escenas:

Figura 74. Modelado de escenas 3d, en entorno
3ds Max. A) Peregrino con estandarte en la
espalda. B) Escena de peregrino en camino a la
Villa. (Veldzquez, Noviembre 2014).

Figura 73. Modelado de escenas 3d, en
entorno 3ds Max. A) Peregrino caminando
hacia la Basilica de Guadalupe. B) Puestos
con comida que se regala a los peregrinos.

(Veldzquez, Noviembre 2014).

77

e o
‘ ‘ TESIS ALMA AZUL.indd 77 @ 02/06/17 11:41 ‘ ‘



Figura 75. Modelado de escenas 3d, en
entorno 3ds Max. A) Altar adornado para
la fiesta del 12 de Diciembre. B) Estandarte
con laimagen de la Virgen de Guadalupe.
(Veldzquez, Noviembre 2014).

Al exportar la primer escena, para
asociarla con un marcador en Aumentaty
Author, el ejercicio resultdé exitoso (Figura 76);
sin embargo al incorporar, la segunda escena
la interfaz no soportaba el modelado en 3d y se

cerraba (Figura 77).
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Figura 76. Visualizacion de Realidad Aumentada.
Escena 1. Aumentaty Author. (Veldzquez,
Noviembre 2013).
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Figura 77. Captura de pantalla enviada a soporte
@ bienetec.com, quienes amablemente
resolvieron que era por la cantidad de poligonos
con los que estaba hecho el archivo electrénico.

Ya que Aumentaty Author es una interfaz
de libre distribucién, revela escenas con un
maximo de 120 geometrias por marcador.

El objetivo inicial, era crear escenas 3d

..
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realistas, sin embargo, la interfaz no permitia
abrir dos de las 6 escenas; ante esta situacion,
decidi realizar ilustraciones bidimensionales,
colocar solo algunos elementos en volumen vy,

para crear dinamismo incorporar animacion.

3.3.1 llustracién 2D para crear escenas
aumentadas.

Para tal cometido, recurri a Xochitl
Edelvais Santiago Reyes, quién actualmente se
encuentra cursando la Licenciatura en Artes
Plasticas, en la Escuela de Bellas Artes en ciudad
Nezahualcdyotl.

En equipo, realizamos un plan de
trabajo para trazar los dibujos de las diferentes
escenas y utilizamos técnicas como acuarela,
collage y digital. La inspiracion para la creacion
de las ilustraciones se basa en la grafica popular

I“

mexicana y en el “comun de disefio” observado
en el libro “Sensacional de disefio Mexicano”
de Juan Carlos Mena, con la colaboracién de
Oscar Reyes (2001) donde se establecen algunas
caracteristicas de la grafica popular. En primer
lugar, se trata de una manifestacién de cultura no
oficial, libre de cdnones académicos y exentos casi
siempre, de las convenciones de la composicién
plastica pero no por ello vergonzante o con
falta de criterios. Simplemente, es una forma de
expresion especialmente admitida por las clases

populares, con estilo y criterios propios.

A
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Otra caracteristica de la grdfica popular
mexicana es una forma de comunicar y difundir el
paisaje urbano a través de diferentes elementos
graficos (imagenes o letras) generalmente
caricaturizados que sirven para representar el
devenir de la vida cotidiana.

El proceso creativo para la creacidn de las
ilustraciones fue el siguiente:
1.- Elegi una frase clave por escena, basdandonos
en ella, y en la descripcién del cuento, producimos
la ilustracién correspondiente.
2.- Lailustracidon que complementa cada frase, se
cred utilizando las técnicas antes mencionadas.
3.- Opté por utilizar la tipografia Kindergarden, por
su cardcter caricaturizado (Figura 78), descargada
de acceso libre en: www.dafont.com.

P revowrarern M SR MOMAT VOO
e, (W) A
575 o i v e e e 0t s 4 e vk e & 8 S
o ) v urcdage Mo s Gt arle g o Lo o s o ks deed ] e & A WY
o EL vz mgrodlag hd conia fele cardllo y e Lo ogelia txaba o sefn detrgs del paloncye de pra LOBAHY

L EL veloz murodlago hnd comia feiz cardllo y biwi Lo ogeria tocaba ¢ saxofn o
EL veloz murcdlago hind comia. feliz cardllo y kv La cigefia

EL veloz myrcidlago hind comia feliz cardillo y kiv
El veloz murcidlago hind comia. feliz caro

Figura 78. Tipografia Kindergarden.
(Dafont, Julio 2015).

En los siguientes cuadros, se detallan los
elementos que componen cada escena.
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ILUSTRACION DESCRIPCION ILUSTRACION
DIGITAL ILUSTRACION 2D DIGITAL:

Se dibujé una procesidon de | Modelado 3D:

Escenat. peregrinos, unos caminando, ol ) l
arrodillados, otros enbicicleta, | farola arbol 'y
; cargando el estandarte de la adornos.
Los Peregrinos g

Virgen de Guadalupe, otros
recibiendo alimentos.

ya llegaron... Se llustracién 2D:
dirigen a la Basilica
de Guadalupe,

para cantarle “Las

cielo.
Técnica  acuarela:  Figuras

humanas, sol, piso.

Mafanitas”, a |..
. Figura 79. L
la  Morenita del Técnica collage: Flores, globos,
Texto escena 1.
Tepeyac... mantel de lamesay estandarte.

(Veldzquez, Julio 2015).

@ ILUSTRACION FINAL @

Figura 81. Base para piso.

| X /i
Figura 80. Escena 1, composicién en Adobe (Velazquez, Julio 2015).
Photoshop CS6. (Velazquez, Julio 2015).
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ILUSTRACION
DIGITAL

DESCRIPCION
ILUSTRACION 2D

ILUSTRACION
DIGITAL

Escena 2.

...dicen que son

de la  “Accidn
Catdlica”... Para
nosotros  nomas

son santurronas. Figura 3.

Texto escena 2.
(Veldzquez, Agosto 2015).

Se elaboré una calle, en
donde una “Catequista” le
avienta una piedra a un perro,
mientras otras dos, van liando,
acerca de otra persona.
Técnica acuarela:

Farola, cara y brazos de las
figuras humanas, sol y piso.
Técnica collage:
Fachadas de casas,
ventana, flores,
vestuario, banqueta.

arbol,
perros,

[lustracion 2D:

cielo.

@ ILUSTRACION FINAL @

Figura 83. Escena 2, composicion en Adobe
Photoshop CS6. (Veldzquez, Agosto 2015).
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Figura 84. Escena 2, mujeres catequistas.

(Veldzquez, Agosto 2015).
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ILUSTRACION DESCRIPCION ILUSTRACION
DIGITAL ILUSTRACION 2D. DIGITAL:

Se trabajd en la fachada de una

» 4 llustracién 2D:

Escena 3. casa, con un nicho a la Virgen de
P i Guadalupe, ademas, se le colocé | Calcomania.
o :m,;, # | una calcomanta, con la leyenda:
Evangelicos, ':i: iDuro con ellos, | “Este hogar es catdlico”. icono
Protestantes? W ahf estd la - o
\ competencia. clasico religioso, que se encuentra
:Duro con ellos, \F: ‘ﬂ en varias puertas y ventanas de las
ahiests la casas en la ciudad de México.
competencia! Figura 85. También se dibujaron 3 diferentes
Texto escena 3. borregos.
(Veldzquez, Técnica acuarela:
Septiembre 2015). Ovejas y piso.
Técnica collage:
@ “_USTRAC'éN FINAL Fachada, perro, ventana, nicho, @

tejas, globos y cortinas.

Figura 87. Escena 3, borregos en acuarela.
Figura 86. Escena 3, composicién en Adobe (Velazquez, Septiembre 2015).

- Photosh . (Veldzquez, Septiembre 2015).
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ILUSTRACION DESCRIPCION ILUSTRACION

DIGITAL ILUSTRACION 2D. DIGITAL:
Seilustrd una escena enla 3 cohetones de
Escena 4. calle, donde nifios, adultos diferente color.
y un sacerdote lanzan coh-
Los cohetones etones.

Técnica acuarela:
Personas y luna.
Técnica collage:
Cieloy estrellas.

salen disparados...
Hasta arriba!
Hasta arribotota 'y

Figura 88.
Texto escena 4.
(Veldzquez, Octubre 2015).

@ ILUSTRACION FINAL @

Figura 90. Escena 4, mujeres catequistas.

Figura 89. Escena 4, composicién en Adobe (Veldzquez, Octubre 2015).
Photoshop CS6. (Veldzquez, Octubre 2015).
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ILUSTRACION DESCRIPCION ILUSTRACION
DIGITAL ILUSTRACION 2D DIGITAL:

Se realizé una calle adornada con
Escenas. globos y farolas, ademas, a un
grupo de personas cantando las

iDesde el cielo, una mananitas.

hermosa mafiana!
iDesde el cielo, una
hermosa mafiana!
iLa Guadalupana,
la Guadalupana,
bajo al Tepeyac!.

Técnica acuarela:

Personas cantando,

Técnica collage:

Casas, cielo, estrellas, globos,

Figura 91. farolas, piso y flores.
Texto escenas.
(Veldzquez,
Noviembre 2015).

ILUSTRACION FINAL

Figura 93. Escena 5, piso hecho con acuarela.

Figura 92. Escena 5, composicién en Adobe (Veldzquez, Noviembre 2015).
Photoshop CS6. (Velazquez, Noviembre 2015).

- 84 v
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ILUSTRACION DESCRIPCION ILUSTRACION
DIGITAL ILUSTRACION 2D DIGITAL

Son tres ilustraciones
diferentes, la primera es
la fachada de la Basilica de
Guadalupe con una virgen, la
segunda es una estudiantina
con el cieloy la tercera la calle.
Técnica acuarela:

Basilica de Guadalupe, Virgen,

Escena 6.

iEl 12 de Diciembre,
es y sigue siendo
dia de fiesta

Figura 94. luna, estudiantina y piso.
Texto escena 6. Técnica collage:
(Veldzquez, Cielo, flores, estrellas, globos y
Diciembre 2015). Virgen de Guadalupe.
@ ILUSTRACION FINAL ®

» . - I
Figura 95. Escena 6, composicién en Adobe

Photoshop CS6. (Velazquez, Diciembre 2015).

Figura 96. Escena 6, piso dibujado en acuarela.
(Veldzquez, Diciembre 2015).

4
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Figura 97. Proceso creativo de ilustracidn. (Veldzquez, Enero 2016).

Después de dibujar cada ilustracién a
mano alzada (Figura 97), se doté de colores
con acuarelas, se detallaron con plumones y
como complemento utilicé materiales como
papel china, recortes de revistas, lentejuela,
calcomanias en forma de estrellas, hilos,
papel bond y papel vegetal.

Ahora bien, se pretende que cada
ilustracion, funcione como ‘“gancho”, para
que el lector acuda al soporte analogo.
Por lo tanto cada escena, se representa
como si fuera una pequefia obra de teatro,
por lo cual dibujamos cortinas y publico
espectador (Figura 98).
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Figura 98. Complementos para mostrar
las escenas como teatrino, que es un
espacio donde se representan historias.
(Veldzquez, Enero 2016).
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Cada ilustracion se digitalizé a 300
puntos por pulgada para conservar los
detalles, después, en Adobe Photoshop
CS6, que es una interfaz que se ejecuta
principalmente como editor de imagenes, se
realizaron las composiciones bidimensionales
que mostramos en las 6 escenas; En
consecuencia, el siguiente paso es trabajar
dentro un espacio tridimensional para crear
las animaciones necesarias y exportarlas para

generar la RA.
3.4. Entorno tridimensional.

Lainterfaz que utilizamos paragenerar
graficos en 3D, es 3ds Max 2014, ya que este
software ofrece la opcidn de compatibilidad,
con los siguientes requerimientos que
demanda Aumentaty Author:

* Imagenesen.jpeg, que esunaextension
de compresion de figuras a color o en
blanco y negro.

* Importacién de lineas desde Adobe
Illustrator CS6, que es una interfaz
digital, que permite al usuario dibujar y
editar imagenes de graficos vectoriales.

e (Creacion de  animaciones  con
fotogramas a 30 cuadros por segundo.

‘ TESIS ALMA AZUL.indd 87

e Exportacion de  ficheros  .FBX,
que son archivos con geometrias
bidimensionales o tridimensionales que
mantienen fidelidad y funcionalidad
el archivo original y pueden ser
manipulados por multiples programas
para aplicaciones 3D y Realidad
Aumentada.

* Genera objetos en un espacio
tridimensional.

Ahora bien, describiré el proceso realizado
en 3ds Max 2014, para la creacién de escenas:

1.- Una vez digitalizados los graficos de cada
escena (Figura 99), se guardaron en formato
.jpeg a 72 puntos por pulgada.
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Figura 99. Escena 1. (Veldzquez, Enero 2016).

2.-Para romper con el formato cuadrado
de algunos gréaficos (Figura 100),

decidié vectorizar las formas organicas

el

E Oy v
'ﬂi' T Lajﬂﬁﬂlﬁfr P

1)
* "R 8

y exportarlas con extension .Al, que
se compone de lineas conectadas por
puntos.

Figura 100. Imdgenes con forma organica. A) Imagen original. B) Imagen en blanco y negro, obtenida al
cambiar los niveles de salida de la ilustracién en Adobe Photoshop CS6. (Veldzquez, Enero 2016).
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3.- La imagen en blanco y negro, se abre en
Adobe lllustrator (S6, posteriormente se
convierte en calco de imagen, y después se
expande (Figura 101), para obtener el trazo y
exportarlo a 3ds Max 2014, con extension .Al

Bie & SEE & SE

Figura 102. Geometrias dentro del entorno

Figura 101. Imagen terminada convertida en
trazo para exportar. (Veldzquez, Enero 2016).

tridimensional. Esqueleto escena 1

(Veldzquez, Enero 2016).

Este proceso se realizd en varias
ilustraciones para conservar la silueta y crear . Geometrfa bidimensional con forma
dinamismo en el teatrino digital. organica. (Pdblico).

En paralelo, al trabajar dentro del . Cuadrado tridimensional. (Base para teatro).

entorno tridimensional, se importaron los
archivos con extension .Al, se dibujaron
figuras geométricas bdsicas, y se colocaron . Geometria bidimensional. (Globo de texto).
las imdagenes (texturas o materiales)
correspondientes a cada geometria. En

102) con el siguiente esqueleto: teatrino).

Cuadrado tridimensional. (Textura de calle).

Geometria bidimensional. (Peregrino).

Cuadrado tridimensional. (Escena principal).
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Figura 103. Secuencia de animacién de escena 1. (Veldzquez, Enero 2016).

Ya completa la escena, se realizd la
animacion, (Figura 103) compuesta por 300
fotogramas, es decir 30 cuadros por segundo,
resultando un tiempo de 10 segundos.

Parafinalizar el proceso, se agruparon las
geometrias y se exportd el archivo en formato
.FBX, compatible con Aumentaty Author; asi es

como se desarrollaron las 6 escenas.

3.5. Escenas con Realidad Aumentada.

Al importar los archivos a Aumentaty
Author y realizar los ajustes correspondientes
de asociar al marcador, ajuste de tamafio y
ubicacidn, se exportaaunfichero, al que titulé
“Procesiones Guadalupanas”, para visualizar
con Aumentaty Viewer las siguientes escenas
de Realidad Aumentada.

‘ ‘ TESIS ALMA AZUL.indd 90

1.- Escena 1. (Figura 104).

Figura 104. Escena 1 de Realidad Aumentada,

visualizada con Aumentaty Author.
(Veldzquez, Abril 2016).

A I
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Figura 105. Escena 2 de Realidad Aumentada, Figura 107. Escena 4 de Realidad Aumentada,

visualizada con Aumentaty Author. visualizada con Aumentaty Author.
(Veldzquez, Abril 2016). (Veldzquez, Abril 2016).
3.- Escena 3. (Figura 106). 5.- Escena 5. (Figura 108).

Figura 106. Escena 3 de Realidad Aumentada, Figura 108. Escena 5 de Realidad Aumentada,
visualizada con Aumentaty Author. visualizada con Aumentaty Author.
(Velazquez, Abril 2016). (Veldzquez, Abril 2016).
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5.- Escena 6. (Figura 109).

Figura 109. Escena 6 de Realidad Aumentada,
visualizada con Aumentaty Author.
(Veldzquez, Abril 2016).

Con el objetivo de personalizar las
escenas, adquiri una licencia comercial, con
un costo de $2,500.00 pesos (121 euros) en
la tienda Aumentaty, con la cual agregué
la firma del proyecto en la parte inferior
derecha, como se muestra en la figura 109.

3.6 Soporte analogo.

La estructura del libro ;Quién cumple
hoy? Se ided asi:

1.- Se engraparon varias hojas tamafio carta
del lado izquierdo, simulando el libro, y
se indicé en cada pagina, la informacion
correspondiente. (Figura 110).
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Figura 110. Secuencia de libro. A) Portada
con ilustracién de la Virgen de Guadalupe. B)
Primera de forros vacia. C) Titulo del libro.
(Veldzquez, Mayo 2016).

2.-Posterioremente se colocé el texto de
la historia, en segundo lugar la ilustracion
bidimensional, y en tercer lugar el cédigo o
marcador. (Figura 111). De manera sucesiva
hasta completar el libro.

Figura 111. Guia entregada al impresor.

(Veldzquez, Mayo 2016).

Al impresor se le entregé la guia para

realizar el prototipo ;Quién cumple hoy? Los
archivos los realicé en Adobe Illustrator CS6
y para lograr una comunicacion clara del

A
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producto final, realicé unrender, que también
entregue al impresor (Figura 112).

En resumen, el libro se compone de 56
paginas, en la antepenultima hoja se
colocd un sobre que guarda un disco
compacto, éste contiene el archivo digital
para observar la Realidad Aumentada en
plataforma Windows, para computadoras
de escritorio y laptops; lo idéneo seria crear
una pagina web del libro, entrar y descargar
de la nube la informacién para observar la
realidad aumentada, ya que en la actualidad
el uso de los discos compactos se ha vuelto
obsoleto. Sin embargo, como el proyecto
es un prototipo aun, no cuento con los
recursos econdmicos para realizar dicha
pagina, situacion que resolvi incorporando
el disco compacto.

A
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Figura 112. Vistas del producto final.
(Veldzquez, Mayo 2016).
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3.6.1 Especificaciones técnicas del libro
{Quién cumple hoy?

La medida final del libro es de 21.5
centimetros x 21.5 centimetros, se
eligidé un formato cuadrado, para lograr
una manipulaciéon sencilla frente a la
camara web.

La realizacion del libro es totalmente
artesanal, los textos y los marcadores,
estdn impresos en serigrafia con tinta
blanca, para exponer un realce al tacto,
sobre papel “Murillo” de 190 gramos en
color negro, esto es para romper con el
estandar de hojas blancas.

La ilustraciéon  bidimensional, se
imprimié en serigrafia con barniz UV,
sobre papel vegetal de 100 gramos.

Las pastas son de cartén rigido y la
impresion es digital con laminado mate.

Los CD’S van impresos, para lograr
unidad de imagen.

Soporte andlogo (Quién cumple hoy?
(Figura 113).

3.7 Analisis del libro ;Quién cumple hoy?

Es imprescindible analizar el libro ;Quién

cumple hoy? Ya que con ello es posible identificar

las diferencias en comparacién con otros libros

‘ ‘ TESIS ALMA AZUL.indd 94

Figura 113. Libro ;Quién cumple hoy? A) Portada

y contraportada. B) Interior del libro y disco
compacto. (Veldzquez, Mayo 2016).

aumentados citados en el capitulo II; observar
las oportunidades y fuerzas son piezas clave para
recomendar estrategias de difusién en caso de
lograr una publicacidn, situacién que cito en el
apartado de recomendaciones.

A
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DEBILIDADES OPORTUNIDADES

e La realidad aumentada de ;Quién e Intel Core 2 Duo Processor 2.0GHz o AMD
cumple hoy? Se puede ver solo en AthlonX2 2.0GHz.

sistema operativo Windows.
* 1GBdeRAM.

e Dependiendo de la velocidad del
procesador de la computadora, es el
tiempo que tarda en revelarse cada
escenaaumentada, entre2y 4 segundos
aproximadamente.

e 200 MB de espacio disponible en
el disco duro para la instalacion; se
necesita espacio libre adicional durante
la instalacion.

* Resolucién de pantalla minima de 1024

e A pesar del formato cuadrado del libro,
x 768 pixeles.

es posible que la manipulacion para ver

la realidad aumentada no sea facil. e Tarjeta grafica compatible con

OpenGL 2.0

OPORTUNIDADES * Recomiendo una estrategia BTL, Por
debajo de la linea, “Below the line”,

para lograr presencia en el mercado.

e Ellibro es apto para toda la familia.

e (Con base en los resultados descritos
en el capitulo Il obtenidos por IbbY, es
posible, que los usuarios potenciales, al
ver la RA, adquieran el soporte andlogo
para completar el cometido del libro,
que es realizar la lectura completa.

e La interfaz utilizada para observar la
tecnologia es de facil ejecucién para
el usuario, ademads el libro contiene
las instrucciones de instalacion y el
disco compacto.

* En la actualidad las computadoras
cuentanconlassiguientescaracteristicas
minimas de hardware, lo que garantiza
una visibilidad exitosa:

* Por tratar un tema religioso, es posible
incursionar en éste publico.
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FUERZAS

AMENAZAS

e Existe una versién BETA (de prueba),
para Aumentaty Viewer en dispositivos
moviles, Unicamente para observar 6
marcadores, situacion por la cual, realicé
la misma cantidad de escenas, que seria
la evolucidn del libro.

* Ya que el libro contiene el cd con el
archivo para ejecutar Aumentaty Author
y Viewer, hace posible que visualizar la
realidad aumentada, tenga una vida de
por lo menos 5 afios.

e Es importante recalcar que como el
proyecto no persigue fines lucrativos,
Unicamente escolares, incorporé los
archivos en el disco compacto.

* Endado caso de lograr una publicacion,
entonces, el siguiente paso es descargar
Aumentaty Author y Aumentaty Viewer
de la pagina oficial, y crear una pagina
web del libro ;Quién cumple hoy? para
descargar el archivo que se visualizara
en Viewer.

® Lailustracion y animacion, provocan un
efecto sorpresa a evidenciar la Realidad
Aumentada.
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e Para las nuevas  generaciones
acostumbradas a Ila creciente ola
de pertenencia de Smartphone vy
dispositivos mdviles, puede resultar
poco atractivo y aburrido ejecutar el

disco compacto.

¢ Si la incidencia de luz es nula, no se
lograra ver el contenido aumentado.

3.8 Libro ;Quién cumple hoy? Semejante
con otro libros aumentados.

Después de exponer el en capitulo
[l libros que utilizan la Realidad Aumentada
como tecnologia disruptiva para diversos
cometidos, ahora citaré diferencias
relevantes en comparativa con el libro ;Quién
cumple hoy?

* Elsoporteandlogo compuesto porpapel
en color negro e impreso con serigrafia
las letras blancas e ilustraciones en
papel vegetal en conjunto, resultan un
prototipo de elaboracidon artesanal,
ya que si se tocan las letras provoca
sensaciones apticas, y para observar las

A
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ilustraciones impresas con barniz V en
el papel vegetal hay que dedicar unos
minutos e inclinar el libro para apreciar
las ilustracion, caracteristicas propias
de éste libro de artista.

Observar las escenas de Realidad
Aumentada como valor agregado, sin
interferir al realizar lalectura del cuento.

Como se desarrolld6 wun trabajo
colaborativo multidisciplinario,
el cuento, la ilustracion impresa
bidimensional y el disefio de la
ilustracion para las escenas con RA,
son diferentes, es decir, las imagenes
mentales generadas al leer el cuento
dependen de la creatividad del lector,
la ilustracion bidimensional fue
resueltaporlapercepciondeunartista,
y apreciar las escenas con Realidad
Aumentada genera un factor sorpresa,
ya que a diferencia de los libros “RA-
Aprendiendo”, “Conociendo el Museo
Arqueolégico de Ancash”, “No te
pintes, maquillate”, “Descubriendo el
sistema solar”, “Zapatos, Zapatitos y
Zapatones”, descritos en el capitulol, la
ilustracion que se observa en el formato
analogo es la misma que se aumenta.

A

I —
‘ ‘ TESIS ALMA AZUL.indd 97

La aplicacién utilizada (Metaio) para
observar la Realidad Aumentada del
libro “El orden de las cosas”, para
dispositivos mdviles, es la aspiracién
y evolucion del libro ;Quién cumple
hoy?, bajo la premisa de desarrollo y
observacion multiplataforma, es decir,
Android, iOs y Windows. Sin embargo la
Empresa Apple, comprd Metaio y no ha
sacado al mercado la nueva version.

Se utiliza la Realidad Aumentada como
valor agregado al libro, para que al
observarla se recurra arealizar lalectura
completa del cuento.

El libro es apto para toda la familia.

llustra una fecha muy importante que
refleja la cultura en México, es decir,
vivencias de las fiestas en las calles el dia
12 de diciembre.

En dado caso de contar con un
presupuesto mayor a $400,000.00
pesos, se podria pensar en realizar
un videojuego, como “El libro de los
hechizos”.
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CONCLUSIONES GENERALES * Esevidentelaevoluciéntecnoldgicapara

evidenciarla RA, desde las generaciones
de marcadores, hasta los soportes
portatiles e interfaces desarrolladas
para lograr una comunicacion natural
hombre-mdaquina, maquina-hombre.

Como preambulo a finalizar la presente
investigacion, expondré reflexiones
sustentadas en los apartados que componen
la presente tesis.

LaRealidadAumentadaesunatecnologia
emergente, totalmente disruptiva ya
que mezcla elementos virtuales con el
entorno real, presentando una mejora
del ambiente, al evidenciar estas
caracteristicas, se alertan los sentidos
del usuario y se logra el cometido de
interaccion y recordacion.

La RA es una consecuencia de la RV, la
diferencia es que la RV aisla totalmente
al usuario del ambiente real, y la RA
lo complementa con informacion
superpuesta.

Tiene un gran potencial en campos
de conocimiento muy variados como
publicidad, arquitectura, videojuegos,
arquitectura, medicina, educacidn,
etcétera.

Ha sido utilizada por empresas con
gran potencial econdémico, logrando
presencia en el mercado de bienes o
servicios y abre una ventana en lamente
del consumidor ya que genera vivencias
y logra lazos sélidos y de fidelizacidn.
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Enposible queenunfuturoloslentescon
RA, sustituyanlosteléfonosinteligentes,
punto de partida que siguiere una nueva
linea de investigacion.

A partir de la apertura de interfaz
lograda por Hirokazu Kato, se
desarrollaron aplicaciones al alcance
de todo el publico, y en la actualidad,
sin necesidad de saber programacion,
hecho que ha sido aprovechado en el
sector educativo, situacion que nos
revela quela RAno solo se puede utilizar
para cambiar habitos de consumo, sino
también para aprender.

Un drea de investigacion que ha
surgido con impulso, es la utilizacion
de la tecnologia para ampliar y aplicar
conceptos de ensefianza innovadoras,
que atraigan al receptor, para fomentar
el autoaprendizaje y con ello el
desarrollo del pensamiento creativo y
critico.

En este ambito, surge el concepto
Edutainment, es un acrénimo el cual

A
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se deriva de la fusién de las palabras
educacién y entretenimiento (education
+ entertainment). (Portalés, 2008, p. 86).

Educacidn - entretenimiento:
Edutainment combina especificamente
los métodos de ensefianza y las
caracteristicasinteractivas delosjuegos,
de una manera que al destinatario le
resulte sencillo apoyar su aprendizaje
(Qianping et al., 2007).

Bajo esta premisa de educacion y
entretenimiento se han desarrollado
varios proyectos con resultados
satisfactorios.

La RA y la computacion moavil, son
los protagonistas en la generacion de
contenidos interactivos y de aprendizaje
fuera del aula escolar.

A pesar del multiple desarrollo de
interfaces para visualizar RA, aun se
presentan carencias en cuanto a la
revelacion del contenido digital, ya
que los soportes mdviles, en algunas
ocasiones no concluyen generalmente
el objetivo, por lo tanto, considero un
punto débil en cuanto al desarrollo
de elementos fisicos tecnoldgicos en
comparacién con la RV.

A
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La Encuesta Nacional sobre Consumo
de Medios Digitales y Lectura entre
Joévenes en México, revela datos
especificos que apoyan la aceptacion
del libro ;Quién cumple hoy?

Los resultados obtenidos en la misma
encuesta, revelan que el publico lector
ha cambiado sus hdbitos y que los
mexicanos si leemos, es decir, ya no
se debe cuantificar el nivel de lectura
por persona y por el nimero total de
libros completos al afo, situacion que
demuestra que la creencia que cité enla
introduccion es errénea.

No hay que descartar que en gran
porcentaje de importancia en cuanto
a la modificacién de habitos de
lectura, se deben al acceso a internet
y al crecimiento de pertenencias de
smartphones.

Se decidié utilizar los marcadores de
Nivel 1, citado en el capitulo I, para
garantizar por lo menos 5 afos de
visualizacién, en sistemas operativos
Windows, para computadoras de
escritorio y laptops.
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La descripcion de creacion para escenas
aumentadas con Aumentaty Author
y Aumentaty Viewer, fungen como
“manual” para que usuarios potenciales
generen sus propias escenas.

Hasta ahora, las interfaces para crear
contenidos aumentados, soportan
figuras basicas tridimensionales, que
se complementan con imagenes
bidimensionales sin ningdn problema.

La elaboracidn artesanal del soporte
analogo, ofrece al wusuario una
experiencia que alerta el sentido
del tacto.

Basandonos en visualizaciones de otros
libros, me percaté que revelaban un
modelo 3d, basico, o una ilustracion
2d, igual a la ilustracion impresa,
situacién por la que desarrollé el libro
con dos diferentes estilos de gréficos:
el bidimensional impreso diferente
al contenido aumentado, para lograr
una variaciéon de estilos, que al final se
complementan.

En Julio del afio 2016, la editorial catdlica
“Buena prensa” con cede en México, se
interesé en el proyecto ;Quién cumple
hoy? Pero, al analizarlo, aseverd dos
puntos clave en contra para realizar una
ion: La historia es de caracter

‘ ‘ TESIS ALMA AZUL.indd 100

religioso pero no escrita por algun
erudito catdlico, y cuentan con una
aplicacion para observar contenidos
aumentados, pero, no tienen una
medicidn del alcance en el publico, por
lo tanto, planearon en algunos meses
un estudio para recuperar cifras de
alcance, y a partir de ellos, evaluar la
publicacién de un segundo ejemplar.

RECOMENDACIONES

La presente tesis, basa su desarrollo
en aplicar la RA como valor agregado
a la lectura, sin embargo, considero no
terminar el trabajo aqui, recomiendo
en un futuro, y como otra linea de
investigacion realizar una campana
publicitaria sobre el siguiente esquema:

OBJETIVOS PUBLICITARIOS:

Generar presencia en el mercado, del
libro con Realidad Aumentada, (Quién
cumple hoy? En un periodo de 6 meses.

FACTOR CLAVE DE COMUNICACION:

El libro ;Quién cumple hoy? Es una
innovacion en la industria editorial, ya
que utiliza la tecnologia de Realidad
Aumentada como valor agregado para,
en consecuencia realizar la lectura.

A
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FACTOR CLAVE PUBLICITARIO:

e Atraer al usuario mediante una serie
de teasers, visualizados con Realidad
Aumentada, que lo inciten a realizar
la lectura completa del libro ¢Quién
cumple hoy?

RACIONAL CREATIVO:

e El publico objetivo potencial, gusta
de la lectura especializada a través del
soporte analogo.

ESTRATEGIA PUBLICITARIA:

*  Se sugiere lanzar al mercado con una
estrategia “BTL”, “debajo de la linea”
(Below the line), es decir, generar
presencia en lugares clave, como
escuelas, librerias, bibliotecas, museos,
cines, ferias de libros y tecnologias,
entre otros, para que el usuario
potencial manipule directamente el
libro y logre visualizar la RA.

* Enlafigura 114, mostramos un prototipo
de mueble, en el que se integra
una pantalla, una camara web, una
computadora, y una pequefa bodega
para colocar libros.

Figura 114. Mueble que se siguiere colocar en
lugares clave, para lanzar al mercado ¢Quién
cumple hoy? (Velazquez, 2016).

CONCEPTO A COMUNICAR.

Gracias alas caracteristicas que genera
la RA, se alerten los sentidos del usuario y lo
atraiga a leer.

SLOGAN.

iImagina, lee mas!
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ANEXO I: INFOGRAFIA. A continuacién se muestran renders

(imagenes en.jpeg, resultantes delmodelado)
que ejemplifican la secuencia de la infografia,
ademds, se incluye un disco compacto para la
visualizacion de la animacidn final.

En la industria de la ingenieria, la
arquitectura y la comunicacién, observar es
una practica esencial para materializar ideas
a través de un boceto con un par de trazos
rapidos en una hoja de papel, donde se dibujan
figuras bidimensionales y tridimensionales.

La demanda en «cuanto a Ia
presentacion y «calidad de proyectos
profesionales, en sinergia con la evolucion
tecnoldgica, han desarrollado gran cantidad
de programas, como 3D Studio Max, Cinema
4D, Key Shot, Wings3D, entre otros, capaces
de generar gréficos en 3D, con el objetivo de
interpretar el realismo natural de los objetos,

® en una representacion final, lamada render. ®
Figura 1. Ejemplo de visualizacién de Realidad

En la materia de Soporte y Disefio Aumentada. (Veldzquez, 2013).
Tridimensional, impartida por el Maestro.

Juan Carlos Miranda, se realizé una infografia
modelada en la interfaz 3ds Max 2014, con
respecto al primer capitulo de la tesis, es decir,
el apartado histdrico de Realidad Aumentada
y una breve explicacion del concepto de
dicha tecnologia, cabe resaltar que hasta
ese momento, no se tenia un avance como
se muestra en el apartado 1.3.1 del Marco
Histdrico. Figura 2. Casco visualizador de Albert Pratt.
(Veldzquez, 2013).
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Figura 3. Cinerama. (Velazquez, 2013).
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Figura 4. Cinerama, pantallas en 360 grados.

Figura 5. Sensorama, creado por Morton Heiling.
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(Veldzquez, 2013).

(Veldzquez, 2013).

Figura 6. Casco montado en la cabeza.
(Veldzquez, 2013).

Figura 7. Sketchpad. (Veldzquez, 2013).

=202

Figura 8. Casco montado en la cabeza.
(Veldzquez, 2013).
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Figura 10. The Virtual Showcase.
(Veldzquez, 2013).

Tt Tt

Figura 11. Interfaz “Amire”. (Veldzquez, 2013).

104
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Figura 12. Visualizacién con dispositivos moviles.
(Veldzquez, 2013).

Figura 14. Sistema para visualizar Realidad Au-
mentada. (Veldzquez, 2013).

- R
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Figura 15. Marcador para visualizar Realidad

Aumentada. (Veldzquez, 2013). Figura 18. Programas para crear aplicaciones de
Realidad Aumentada. (Veldzquez, 2013).

Figura 16. Realidad Aumentada visualizada con

tabletas. (Veldzquez, 2013). Figura 19. Ejemplo de visualizacién con
dispositivos mdviles. (Veldzquez, 2013).

Figura 17. Dispositivos electrénicos

para visualizar Realidad Aumentada.
(Veldzquez, 2013).
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ANEXO lI: REALIDAD AUMENTADA
EN EDUCACION

Suceden importantes cambios que se
estan produciendo en el sector educativo,
donde el empleo de la tecnologia cobra un
protagonismo creciente con una finalidad:
Mejorar la calidad en la educaciéon y generar
un aprendizaje a largo plazo con la utilizacién
de herramientas como dispositivos mdviles,
tabletas y plataformas en Internet.

La educacion en la actualidad es una
tarea desafiante, ya que trata de resolver
conocimientos, y pretende lograr
un aprendizaje utilizando diferentes
estrategias, una de ellas, es a través
de tareas experimentales como juegos
inmersivos e interactivos, los cuales pueden
potencialmente motivar a los usuarios a
seguir aprendiendo dentro y fuera del aula.

Con el objetivo de explorar e impulsar
sistemas de ensefanza, se puede recurrir a
la Realidad Aumentada (RA), que combina
el entorno real y lo complementa con
informacion virtual; a través de su aplicacion
se exploran entornos interactivos para emitir
unainformacién mas fluida, y con ello mejorar
el aprendizaje a través del entretenimiento.

‘ ‘ TESIS ALMA AZUL.indd 106

En contexto, lograr un aprendizaje basado
en el descubrimiento, en simbiosis con la
utilizacion de tecnologias y dispositivos
mdviles, lo Unico que resta agregar es
creatividad. Estos principios son objetivos
que apoya Ibby México, una organizacion
que ofrece cursos y talleres a la comunidad
en general con diversas tematicas, pero en
este caso, se detallara el taller impartido
con Realidad Aumentada (Figura 1) titulado
“Aprende con Realidad Aumentada el
fascinante mundo del reino animal”,
impartido por la Lic. Alma Veldzquez Castro.

s | T
ALLER: REALIDAD AUMENTADA

HIAPRENDE CON REALIDAD AUMENTADA €1 FASCINANTE MUNDO DEL
R O ANIMAL ! | -~

-
NINOS TRAIOAN A SUS PAPAS!!

~ CuPO: 20 PERSONAS

INFORMES £ IN
TEL: 5211 0492

Figura 1. Invitacidn al taller con Realidad
Aumentada. (Veldzquez, Octubre 2016).

A
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Las caracteristicas del taller fueron las
siguientes:

1.- Dirigido a la comunidad sorda, para
ensefiar cdmo se llaman diferentes animales
con Lengua de Sefias Mexicana o LMS.

2.- Se exhorté a que padres e hijos se
inscribieran para interactuar en la dindmica,
ya que la ensefianza es para todas las edades.

3.- Por parejas se entregd el dibujo impreso de
un animal, en hojas tamafo carta (Figura 2).

Figura 2. Dibujo de Ledn.
(Google imagenes, Octubre 2016).
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4.- Dicho dibujo se pidi6 a los nifios que lo
personalizaran, con diferentes colores y
materiales.

5.- Con la ayuda de un especialista en LSM,
se mostraba el dibujo a la personas que
asistieron al taller y se hacia la sefia del
nombre del animal. (Figura 3) Situacién que
llevo a que todos repitieran la sefia al ver e
identificar al dibujo.

A Ehials st i
Figura 3. Impresiones de animales,
personalizados por nifios que asistieron al taller.

A) Puerco Arcoiris. B) Cocodrilo asoleado.
C) Mariposa volando.

6.- Al terminar con la ensefianza de las sefias
delosanimales, se digitalizaronlasimagenesy
se asociaron a un “marcador” para presentar
Realidad Aumentada, hecha con la interfaz
Aumentaty Author, que posteriormente
visualizarian en una pantalla.
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7 Se les explico a los asistentes que si
colocaban el “marcador’” debajo de lacamara
sucederia magia.

8.- Cuando los wusuarios colocaban el
“marcador” debajo de la cadmara web
y se revelaba en la pantalla el animal
que personalizaron, inmediatamente
relacionaban la imagen del animal y repetian
la sefia aprendida.

Porlotanto, se puede concluir que la Realidad
Aumentada forma parte de las tecnologias
con mayor potencial en la ensefianza y en
los procesos de aprendizaje, permitiendo un
precepto personalizado, ademds, permite
al usuario a avanzar al ritmo de sus propias
capacidades e intereses.

Por lo cual, coincidimos con la aseveracidn
de Hirokazu Kato, “...Creo que la Realidad
Aumentada, es la mejor forma de conexién
entreelmundorealylos contenidos digitales,
esta caracteristica permite al usuario
reforzar el aprendizaje de los contenidos
educativos mediante su asociacién con el
mundo real...” (Reinoso, 2013).

TESIS ALMA AZUL.indd 108

Sin duda alguna, el factor humano juega un
papel trascendental, se requiere de vocacion
para transmitir el conocimiento, fomentar al
didlogo y a los debates, es parte de la cultura
del aprendizaje, el objetivo de la utilizacion
de las tecnologias para la informacién vy
educacién, es complementar ese aprender
a aprender y no reemplazar el didlogo, ni
pretender que el uso de las tecnologia genere
un aprendizaje por si solo.
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ANEXO lll: AUMENTATY AUTHOR
AUMENTATY VIEWER

Aumentaty Author 'y Aumentaty
Viewer, son interfaces desarrolladas por el
Laboratorio de Tecnologia BIENETEC, para
crear escenas con Realidad Aumentada en
diferentes niveles. El Lic. Esteban Anguita
Ruiz, Director Comercial, amablemente
respondié a una cita en la que la prioridad
sucedidé para mostrar cdmo realizar escenas
Aumentadas en el nivel 1, utilizando
marcadores basicos, es decir, cuadros blanco
y negro con imdagenes asimétricas en el
interior, ya que la distribucion de ésta libreria
es gratuita y sin la necesidad de contratar a
un programador.

Instrucciones para crear escenas de
Realidad Aumentada con Aumentaty Author
y Aumentaty Viewer, en sistema operativo
Windows para computadoras de escritorio

y laptop.

1.- Ingresar a la pagina:
www.aumentaty.com.

A
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Figura 1. Pagina oficial Aumentaty.

(Aumentaty, Enero 2014).

2.- Crear una cuenta.

Fumentaty

Cuenta De Usuario

®)
|&

Figura 2. Menu de registro.
(Aumentaty, Enero 2014).
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3.- Descargar Aumentaty Author, en
cualquieradesusdosversionesparaWindows
0 Mac OS. En este caso, descargaremos la
version para Windows.

Aumentaty
Author

* Para windows .
106MB

Figura 3. Version 1.2 de Aumentaty Author.
(Aumentaty, Enero 2014).

* Una vez ejecutado Aumentaty Author,
se instala automaticamente Aumentaty
Viewer.

4.- En caso de no instalarse Aumentay
Viewer, hay que descargarlo.

Figura 4. icono de versién 1.2 para Aumentaty
Viewer. (Aumentaty, Enero 2014).
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5.- Imprimir las marcas o patrones, que
se encuentran en formato .pdf, que es un
archivo que almacena imagenes, textos,
planos, etcétera.

Fumentaty

== j-jn
TR Jnjr
HBER
rirjrje
Ld G B3

Figura 5. Menu con 20 Marcas.

(Aumentaty, Enero 2014).

6.- Una vez instalados los softwares, el
siguiente paso es ejecutar Aumentaty
Author. Es una herramienta que genera los
contenidos de RA, a través de una interfaz

A
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facil e intuitiva de demediar en la que se R —
importan los modelos tridimensionales,
se asocian a marcas o patrones y como
consecuencia se crea un icono en miniatura
del modelo importado, para reconocer la
marca o patron, que sera captado por la
camara y como resultado se revelard la
escena aumentada.

Figura 7. Interfaz Aumentaty Author. (Aumentaty,
Febrero 2014).

8.- Los componentes del menu Fichero son:

e (Cargar escena: Permite abrir escenas
creadas anteriormente con Aumetaty
Author.

e (Guardar escena: Guarda la escena
creada con extension .aty, exclusivo de
Aumentaty.

Figura 6. Exposicion por Lic. Esteban Anguita
Ruiz de Aumentaty Author.
(Veldzquez, Noviembre 2013).

e Exportar a Viewer: Exporta la escena

7.- Los elementos que componen la interfaz, creada al visualizador Aumentaty
basan su programacién en arrastrar y soltar Viewer, ésta puede aumentar 20
archivos, para crear escenas de Realidad escenas en tiempo real.

Aumentada.

111
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e Biblioteca de modelos: Importa los F,AumentatyAuﬂnr(m
modeloscreadosenformatoAumentaty e e —
Autor Model, para posteriormente Fichero Ver Idioma Ayuda

emplearlos para escenas de RA.

Seleccionar...

e Importar Modelo: Integra modelos < Invertir

tridimensionales en los diferentes
formatos soportados por el software.

Marcas RA

e Salir: Cerrar la aplicacidn.

Fa Aumentaty Author (um!m@ Figura 9. Menu Invertir

. . (Aumentaty, Febrero 2014).
Camara Ver Idioma Ayuda

Cargar escena... 10.- Mend Ver:
Guardar escena... '
Exportar » @ ® OQcultar paneles: Presionando ALT + H, se
@ SR ocultan los menus laterales de la interfaz. ®
iblioteca de modelos... |

Importar modelo... ® Pantalla completa: Presionando ALT +

] Retorno, se maximiza unicamente Ia
Salir

Ce e ‘ > - — e

interfaz completa.

Figura 8. Menu Fichero [F,, Aumentaty Author (Licencia no
(Aumentaty, Febrero 2014).

Fichero Cémara RIG& Idioma Ayuda

9.- Mend C Ocultar paneles  Alt+H
.~ Vienu Camara:

Pantalla completa Alt+Retorno
® Invertir: Laimagen de la cdmara se invierte @ ’ @ ]
b

(en espejo), proporcionando la sensacion
natural de trabajar frente a un espejo.

Figura 10. Menu Ver.
(Aumentaty, Febrero 2014).
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11.- Menu Idioma:

® -Espafiol, inglés, chino: La interfaz se puede
traducir a estos tres idiomas. O

Fa Aumentaty Author (Licencia @i; '
Fichero Cémara Ver Ayuda Figura 12. Botones de Imagen y Video.
e = Espanol (Aumentaty, Febrero 2014).
B English 13.- Marcas RA:
. X
B e Grupo de marcas o patrones: Muestra
Marcas RA 20 marcas libres para asignar un

modelo y crear RA.

Figura 11. Menu Idioma. o
(Aumentaty, Febrero 2014). e Imprimir: Abre una carpeta que
® contiene documentos en .pdf, que son ®

12.- Botones de Imagen y Video: las marcas disponibles para impresion.

e Borrar: Eliminalaasociacion del modelo

* Botdn de Imagen: Permite seleccionar 3d asignado a la marca

una imagen como entrada para la
escena de RA. e Borrar todo: Limpia la escena RA.

* Botdn de Video: Permite seleccionar la
camara de entrada, ademas se puede
poner pausa para mostrar un cuadro
de la escena.
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Marcas RA asociamos z.:llgun modelo 3d cambian a
color naranja , para que sepamos que

Impeimir 1 tenemos algo asignado ya que puede
7 parecer que en la escena no tengamos
la marca a la vista. Ademas, si pasamos
m el cursor por encima nos mostrara
un icono con el modelo asignado”.

. (Anguita, 2013).

o
3
]
P
g

Figura 14. Ponencia Lic. Esteban Anguita Ruiz.

Figura 13. Ment Marcas RA. (BIENETEC, Noviembre 2013).
(Aumentaty, Febrero 2014).

Una vez importado el modelo 3d

e ‘“LaMarcassirven para asociar modelos en la biblioteca de modelos, basta con
3d de la biblioteca de modelos a una arrastrarlo sobre la marca y soltarlo,
marca de RA. Cuando no tienen ningdn de esta manera se asocia al patrén
modelo 3d asociado las marcas se correspondiente, y al colocar el marcador
muestran en blancoy negro , cuando frente a la cdmara veremos el objeto sobre

la misma.

114
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14.- Visualizador central. A én

Ya activada la cdmara, el visualizador

central es donde se puede observar Ia
escena de Realidad Aumentada actual.
Los cambios que se realicen de animacidn,

rotacion, tamafio y traslaciéon se podran
observar en tiempo real.

Al colocar los patrones frente a la Figura 16. Panel para Animacion.
camara, las figuras centrales se tintaran (Aumentaty, Enero 2014).
de color amarillo, siendo esta una sefal de
reconocimiento por la interfaz. 16.- Rotacion:

Este control permite girarlos modelos
tridimensionales. El botén deshacer
permite regresar a la posicion original.

Figura 15. Visualizador central. A)
Reconocimiento de patrones. B) Modelos 3d
aumentados. (Aumentaty, Enero 2014).

15.- Animacion.

Si la escena tridimensional se
encuentra animada, con estos botones se
puede marcar el inicio de la reproduccidon
de la animacidn y el final.

Figura 17. Botones de Rotacion.
(Aumentaty, Enero 201
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17.- Escalado:

Permite modificar el tamafio del
modelo 3d.

Figura 18. Escalado. (Aumentaty, Enero 2014). )
Figura 19. Traslacion. (Aumentaty, Enero 2014).

18.- Traslacién:

Aumentaty Author, es la interfaz que a
través de una férmula sencilla de “arrastrar
y soltar”, ayuda a la creacién de escenas con
Realidad Aumentada, siguiendo estos pasos:

Permiten variar la posicidon relativa
del modelo seleccionado conrespecto a su
marca. El botén Auto posiciona el modelo
3d como si descansara sobre la marca.

TESIS ALMA AZUL.indd 116
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Importar Ajustar Visualizar

Compatible con el S0% del Aumentaty Author ha sido Podrernos ver y compartir con
software de creacion de disefiado teniendo en cuenta el visor Aumentaty Viewer.
contenidos 3d del mercado. por encima de todo la facilidad DESCARGAR AUMENTATY
Importa ficheros ( Maya. de uso. Realidad Aumentada VIEWER.

3DMAX, SKECTHUP, ACAD) facil.

Figura 20. Instrucciones para generar contenidos de Realidad Aumentada. (Aumentaty, 2014).

q il
A oViewer

Al terminar la creacion de escenas
aumentadas, el siguiente paso, es
visualizarlas a través de Aumentaty Viewer,
sdlo es necesario abrir el fichero creado por \&m“ ﬂ ’;“ @lw
Aumentaty Autory como resultado, podemos
disfrutar de la Realidad Aumentada.

Figura 21. Aumentaty Viewer. A) Interfaz del
visualizador. B) Visualizacién de la escena
aumentada. (BIENETEC, Noviembre 2013).
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Mayo 19, 2017.

A QUIEN CORRESPONDA:
PRESENTE:

Por medio de la presente manifiesto que autorizo a la Lic. Alma Velazquez Castro,
la utilizacién de las ilustraciones elaboradas de manera voluntaria y gratuita sobre el tema
de Procesiones Guadalupanas en la Ciudad de México, expuestas en el capitulo Il de la tesis
Realidad Aumentada: otra forma de leer, para la creacion del libro ;Quién cumple hoy? Que
persigue fines escolares para obtencién del grado en la Maestria en Disefio y Comunicacién
Visual, impartida en la UNAM.

ATENTAMENTE

Mtro. Alejandro Pérez Cruz.
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ANEXO V

TESIS ALMA AZUL.indd 119

Mayo 19, 2017.

A QUIEN CORRESPONDA:
PRESENTE:

Por medio de la presente manifiesto que autorizo a la Lic. Alma Veldzquez Castro,
la utilizacién del cuento titulado: “Procesiones Guadalupanas: Desde el cielo, una hermosa
mafiana, la Guadalupanabajd al Tepeyac”, elaborado de manera voluntariay gratuita, expuesto
en el capitulo Il de |a tesis Realidad Aumentada: otra forma de leer, para la creacién del libro
¢Quién cumple hoy? Que persigue fines escolares para obtencién del grado en la Maestria en
Disefio y Comunicacidn Visual, impartida en la UNAM.

ATENTAMENTE

Lic. Emiliano Pérez Cruz.
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Figura 14. Sistema para visualizar Realidad Aumentada. (Veldzquez, 2013).

Figura 15. Marcador para visualizar Realidad Aumentada. (Veldzquez, 2013).
Figura 16. Realidad Aumentada visualizada con tabletas. (Veldzquez, 2013).

Figura 17. Dispositivos electrénicos para visualizar Realidad Aumentada. (Veldzquez, 2013).
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Figura 18. Programas para crear aplicaciones de Realidad Aumentada. (Veldzquez, 2013).
Figura 19. Ejemplo de visualizacién con dispositivos mdviles. (Veldzquez, 2013).
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Figura 10. Menu Ver. (Aumentaty, Febrero 2014).
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