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INTRODUCCION A LA
REALIDAD AUMENTADA

Consiste en la superposicién, en tiempo
real, de objetos virtuales sobre un
entorno fisico del mundo real captado por
una camara.

TEMATICAS

Existen dos grandes ramas. La primera
utiliza “marcadores” y la segunda no. En
nuestro proyecto se investigo la tecnologia
con el uso de marcadores, y se
desarrollaron aplicaciones de este tipo.

ELEMENTOS DEL TRABAJO

/>Unity 3D: es un motor de
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HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO

videojuegos
multiplataforma, que permite el desarrollo de
aplicaciones compatibles con el sistema
operativo Android.

»Android: sistema operativo elegido por ser un
software libre, y por su auge en los ultimos
tiempos.

»JDK6 : kit de desarrollo de Java 6, requerido
para la instalacion del JDK para compilar las
aplicaciones en formato “.apk”, que es el utilizado
en el sistema operativo Android.

»Vuforia: es una libreria que brinda una
plataforma de desarrollo de software con un

Camara web de PC,
Tablet o celular = *

motor de reconocimiento de imagenes y diversas
herramientas de disefio.

Pantalla de PC,
notebook,
Tablet o celular

&
‘ Objeto virtual 3D
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. mostrado en
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2.Reconocimi

»Lenguaje de programacion: C#, es orientado a
objetos, y se eligié6 por la experiencia de los
miembros del grupo.

Marcador captado
por la camara

»Blender: es un programa de modelado para la
creacién e importacién de nuestros propios
objetos virtuales. W,

ento de 3. Genera
marcador objetos
virtuales

APLICACION EN DESARROLLO

La actual aplicacion en desarrollo consiste
en un juego de disparos, en el cual al
apuntar con la cdmara al marcador e iniciar
el juego, se genera un cubiculo del cual van
apareciendo dianas con distintos
movimientos, las cuales deben ser
destruidas por el usuario.

v'Monitor o pantalla : para visualizar los
objetos virtuales y el entorno fisico.
v'Cdmara: es el puente entre el mundo real
y el software utilizado.

v'Aplicacién: que interprete los datos del

mundo real capturados con la cadmara y los
transforme en RA, creando objetos virtuales.

v'Marcador: permite que la
visualizar adquiera una
tridimensional en el mundo real.

OBIJETIVO

El propédsito de la investigacion fue lograr
programar aplicaciones destinadas a facilitar
la interaccion hombre - maquina.

Dichas aplicaciones fueron desarrolladas
para moviles cuyo sistema operativo es
Android (versiones 4.0 en adelante), con un
fin de recreacién vy ocio (juegos).

imagen a
significancia

ULTIMOS AVANCES EN LA INVESTIGACION

- Virtual Buttons: objetos de Unity que
simulan la interaccién de l|a persona con los
objetos virtuales a través de la cdamara.

- Multimarcadores: permiten a aplicacion
reconocer mas de una imagen a la vez.



