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RESUMEN

El proyecto consiste en desarrollar una aplicaciéon educativa en
ambiente web mediante las librerias ARTOOLKIT y FLARTOOLKIT para
realidad aumentada, la cual consiste en superponer imdagenes virtuales
en imdgenes reales.

La aplicacion serd utilizada en la campana de conservacion ambiental
del Parque Nacional Yasuni impulsado por la Estacion Cientifica Yasuni
de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador. La estacion cientifica
Yasuni (ECY) de la PUCE nos proporcionard material educativo con el
fin de promover la conservacién ambiental del Parque Nacional Yasuni.

La aplicaciéon se ubicard en la pdgina web de la estaciéon cientifica
(ECY) de la PUCE www.yasuni.ec, bajo la seccion de OPEN COURSE
WARE para su descarga gratuita.

Este plan de disertacién estard enmarcado dentro del proyecto de
investigacion con fondos PUCE fitulado OPEN COURSE WARE: una
herramienta de educacion ambiental para promover la conservacion
del Parque Nacional Yasuni.



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

INDICE DE ILUSTRACIONES

llustracion 1. Historia de Realidad Aumentada........c.ecceeecveeeieeeriecieecieeeeeevee e 10
llustracion 2. Marcado de MATNZ 2D ......eeveeeeeeieeeieeceeeee et e 11
HUSTTACION 3. AR-QUUAKE ...ttt ettt ettt et e e ae e e earee s 12
llustracion 4. Proyecto ArChEOQUIAE........c.uiivi et 12
llustracion 5. Proyecto INVISIDIE TraliN ......ccvieeeieeeciee e 13
HUSTracCion 6. ProyeCto ARNITITL.....c.viieeeeeeeeeeeeeee e 14
llustracion 7. Zapatillas Adidas Originals: Augmented Reality.......ccccveeveeciiennnnn. 14
HUSTracion 8. IVAN SUTNEIANG.......ccuiiiieeceeeeeeeeee e 15
[TUSTrACION 9. El ©STEIOSCOMPIO ... viiitiierieciieeieeeteetee ettt ettt et e eae e e s aeebeesaaeeaaeeaseens 15
HUSTracCiON TO. El €STErOSCORIO c..uiiiieiiiiceiieeeeeeeeeee ettt et 16
HUSTTACION T1. SENSOIQMQ ..ttt e e eeae e e e eteeeeaeeeearee s 16
HUSTTACION 12, VIAEOPRIACE ..ttt 17
USTrACION 13. GOOGIE GIASS weiuviieieeeereeeiee ettt ettt et et eaeeereesaveeeaeeeaneens 18
Hustracion 14. ReAlidOd MiXTQ......couii oo 19
llustracion 15. Esquema del funcionamiento de Realidad Aumentada............. 21
llustracién 16. “Wikitude Drive"” Software de Realidad Aumentada para
localizacion espacial mediante GPS ...t 22
llustracion 17. “Recongnizr” Software desarrollado para el reconocimiento
ESPACIA SIN MNOTKETS ...eiieiieeiee ettt et eee e steeesteeesteeessbaeessseeesseeesaeesseeesnseeas 23
llustracién 18. Software de Realidad Aumentada usando makers...................... 23
llustracion 19. Esquema del funcionamiento de Realidad Aumentada............. 25
llustracion 20. Esquema del funcionamiento de Realidad Aumentada en dreas
(ole] aale Y le oo U]1 (=Tl (U] 1o ISR 26
llustracion 21. Programa para rehabilitacion basado en realidad aumentada 27
llustracion 22. APlICACION AR TENNIS ...ccvvieceieeeieereeette ettt e eve e eaae e 28
llustracidon 23. Proyecto Battlefield Augmented Redlity System........cccevveeveennenn. 29
USTTACION 24. BOSTUE YOSUNI c..vviiiiiieeeeeie ettt ettt eaee e saeeeeaneeeenneeas 34
TUSTrACION 25. AVE PQUIJIl...viiiiieiiceieeteee ettt et ve e eae e ens 35
USTrACION 26. JOGUA-YASUNI ....vviceiecteeceieeee ettt ettt eeveeeaneeeveeeaneens 36
USTFACION 27. MONO AFGNAG c.uiiieviieteeeteeetee et e eeteeeteeeteeeteeeteeeveeeseeeaeeereesaseenseeeaneens 36
llustracion 28. Murciélago Cola de ratON ........cceeevieeiieeieceeceeeeee e 37
HUSTrACiON 29. HYIOXAIUS YOSUNI...cocueiiiieiieiceeieceeeee ettt enaee s 38
llustracién 30. Variedad de peces encontrados en el rio Yasuni .......c..eceveeennee... 38
llustracién 31. Especie de insecto denominado Coleoptera........eeevveeeveeene... 39
llustracion 32. Estacion Cientifica Yasuni (PUCE) ......o.vcoeveeeeeeeeeeeceeeeeee e 40
llustracion 33. Ejlemplo de plantilla .....cceieeeeieeeeceeeee e 4]
llustracién 34. Funcionamiento de una aplicacion de ARToolkit ..........cevveeeeee.. 42
llustracion 35. The BIACKMAQGIC KIOSK.......cocuiiiieeieeeeeeeeeeee et 45
llustracion 36. The MAGICBOOK ........cccuiiiiieiicceeceeee et 45
llustracion 37. HandHeld Realidad AUMENtAda ....ccvveeeeeveeeeeceeeceeeeeee e 46
USTFACTION 38. BD-LIVE ..ottt ettt eaeeeaaeeeaeeeaeeens 46
llustracion 39. Fases usadas en el funcionamiento de la libreria FLARToolkit...... 48
llustracion 40. Cursos MAS VISITAGOS .......eecuvieeeiieecieeeete ettt 86
llustracién 41. Historia de la herramienta OCW .......cueeecieeecieeccieeeeeeeeeeee e 87
llustracion 42. Universidad de California —Ir'vine .........cceeecveeeiieeiieciecceeee e 87



llustracion 43.
llustracion 44.
llustracion 45.
llustracion 46.
llustracion 47.
llustracion 48.
llustracion 49.

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Universidad UTAN STATE ..o 87
Universidad KYOTO ... 88
Universidad Carlos [l de MAArid ........eeeeeeieiiiieeeeiieeeeeiecvieeeee e, 88
Universidad Politécnica de MaAdrid ........ceeeeeeeeeieeiiceeeeeeeeeee e 88
Universidad Oberta de CatalunyQ......coccveeeeeeiiieiiecieeeeeceeee e 88
Universidad de CantAbIiQ .....coocevvveeeiieiieeeecireeeeeee e 88
Universidad Politécnica de ValeNCiQ.....ccueeeeeeeieiiieeeeeeceee e 88



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Principales elementos usados en el desarrollo de aplicaciones con

ReAlidOd AUMENTAAQ . .iiiiiieciieee et e eetae e saae e snbeeesareeenes 20
Tabla 2. Principales software libre y productos usados en Realidad Aumentada
........................................................................................................................................ 30
Tabla 3. Principales software propietario y productos utilizados en realidad

(o]0 0 01T 0 fo T [ TSP SURRRUURRPN 31
Tabla 4. Principales diferencias entre Realidad Aumentada y Realidad Virtual 32
Tabla 5. Principales Bibliotecas usadas por la libreria ARTooIKit........cceeeevveeeneene. 43
Tabla 6. Proyectos que han sido desarrollados usando la libreria ARToolkit....... 45
Tabla 7. Principales Universidad que usan la herramienta OPW ........cccccvveeveenne 87



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

INDICE DE CONTENIDOS

CAPITULO Lttt sttt 10
ESTADO DEL ARTE DE LA TECNOLOGIA EMERGENTE CONOCIDA COMO
REALIDAD AUMENTADA ... oottt ettt ettt et sttt ettt ettt e st esaeenseeneesseennesnnans 10
Tl HISTOMO ettt sttt 10
1.2, ANTECEUBNTES ..ottt et 14
1.3, CONCEPTOS ettt e e et e e e e e e e s etb e e e e e e e e eennrareees 18
1.4, PrinCipales €1emMENTOS .......uoei i e 20
1.5, FUNCIONAMIENTO...couiiiiiiiieieeeeee ettt 20
1.6, ProyeCtos releVANTES ... e e e 24
1.6.1 EAUCOCION .ttt 24
| IR TZ A N (o U]} (Yol (U] (o TSRS 25
T.6.3  SQIUG ..ttt 26
1.6.4  ENretenimiento oo 27
T.6.5  MIITAN ettt st 28
1.6.6  APlICACIONES FUTUIOS....uiieiiieciee ettt 29
1.7.  Soluciones entre Software Libre y Software Propietario .........ccccveeeneens 30
1.7.1 SOfTWAIE LIDIE ..o 30
1.7.2  Software PropietQrio .......cccuiecciieceeeeeeee ettt 31
[ T = o (o ][ [ O USSP PUPRRRUPUPPRN: 31
1.9, DESVENTAJOS cecetiiieieeeeee ettt e et e et e e st e e abaeessbeeeaseeesaeessnaeesneeans 31
1.10.  Redlidad Aumentada VS Realidad Virtual ........cccceeveenieeneinienneenicns 32
CAPITULO Ittt 32
INFORMACION SOBRE LA EDU,CACION AMBIENTAL DEL PARQUE NACIONAL
YASUNI PARA LA ELABORACION DEL MATERIAL DIGITAL. c.evvvieeeiieeeeiieee e 32
2.1 Introducciéon del Parque Naciondl YASUNI.....c..evicvieeevieieieeeeeeeeeeecveeen 32
2.2 HISTOMO ettt ettt sttt ettt et 33
2.3 BiOAIVEISIAOA ..iiiiiiiieieee ettt 34
2.4 Estacion cientifica YAsuni (PUCE) ........ooiieiieeieeieeeeeeveeee e 39
CAPITULO Nl ettt 40
PROPIEDADES DE LAS LIBRERIAS DE PROGRAMACION DE ARTOOLKIT Y
FLARTOOLKIT. .ttt ettt ettt ettt sa et e e st e bt et eeneesbeensesnnans 40
3.1, LIDreria ARTOOIKIT ..cc.eiuieiiriieieieeese et 40
3110 COrOCTEMSTICOS. vttt 4]
3.1.2. FUNCIONAMIENTO ..ottt 41
3.1.3. Bibliotecas y SOfWAre ... 43



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

3.1.4.  PrinCIpAlEs PrOYECTOS ..ottt 45
3.2, LIBRERIA FLARTOOLKIT ... 47
3.2.1. FUNCIONAMIENTO .ottt 47
CAPITULO IV ottt ittt 50
DESARROLLO DE LA APLICACION CON LAS HERRAMIENTA ARTOOLKIT Y
FLARTOOLKIT A UN AMBIENTE WEB. .....coiiiiiiieeieeeeteeteette e 50
4.1 HEIMAMUENTAS ettt 50
4.2, ProCediMIENTO ..ot 50
4.3. DiseNo de 1A APICACION ....coooviieciieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 55
44, COIQO eiiiuiiiiiiitiiiiieeie ettt ettt ete e e sae e e teeebeesseeesseessseebeessseesaessseeseaasseenseas 59
CAPITULO V ettt 85
DESARROLLO DEL PORTAL WEB CON MATERIALES DE REALIDAD AUMENTADA .. 85
5.1 DEFINICION ittt 85
5.2, HISTOMIO ittt ettt e et e et e e tae e e ta e e e aaeeeaeeeebaeeenraee e 87
5.3.  PrinCipales UNIVEISIAAAES ....uveeiiiiiiiieeeeeee et ee e 87
5.4. Creacion de la plataforma OCW ... 89
5.5.  DiseNO del POrtal WED ..ot 93
CAPITULO VI ittt 102
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES ..ottt 102
6.1, CONCIUSIONES ..eeeeiiieiiectee ettt e e ctte e et e e st e e s tee e saaeessseeessseesnsseesnsaeesseeanns 102
6.2.  RECOMENTACIONES ..c.ueeiiiiiiieeiiieite ettt ettt 103
BIBLIOGRAFIA ..ottt sttt 104
ANEXOS ...ttt ettt sttt ettt et e a e bt et nt et etenbeene e 108



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

CAPITULO |

ESTADO DEL ARTE DE LA TECNOLOGIA EMERGENTE CONOCIDA
COMO REALIDAD AUMENTADA

1.1. Historia

El primer sistema de Realidad Aumentada fue creado por Ivan Sutherland en
1968, empleando un casco de vision que permitia ver sencillos objetos en 3D
renderizados en wireframe en tiempo real. Empleaba dos sistemas de tracking
para calcular el registro de la cdmara; uno mecdnico y ofro basado en
ultrasonidos. (Gonzdlez, Albusac, Castro, & Vallejo, 2011).

La interfaz del primer visor montado en la cabeza o llamado también HMD
(Head Mounted Display) era muy ambiguo, parecido a un casco y su peso era
considerable por lo que para su uso debia ser colgado en el techo.

La ilustracion 1 muestra el diseno del primer casco de visidon para realidad
aumentada inventado por Ivén Sutherland.

llustracion 1. Historia de Realidad Aumentada

Realizado por: Carlos Gonzdlez, David Vallejo, Javier Alfonso y José Castro.
Realidad Aumentada. Libro Realidad Aumentada (Un enfoque prdctico con
ARToolKit y Blender (Julio 2011)

En el ano de 1972 se desarrolld el primer simulador de vuelos, con la ayuda de
la Armada Norteamericana.

Por el ano de 1977 Dan Sandin y Richard Sayre inventan el primer guante
electréonico que permite dar movilidad en la mano.

Pero fue en 1992 con la colaboracion de dos ingenieros Tom Caudell y David
Mizell donde se empezd a utilizar el término de realidad aumentada, los cuales
propusieron usar esa tecnologia, para mejorar el manejo de los humanos en
cuanto a la fabricacién de aviones.

En 1994 la Universidad de Columbia desarrolld el dispositivo KARMA con el
propdsito de arreglar mdquinas complejas y de proporcionar al usuario
instrucciones sobre recargar la impresora eliminando el manual de uso.

10
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Varios investigadores por el ano de 1997 dan a conocer el primer sistema de
realidad aumentada mediante la mdaquina de Turing. Los cuales utilizan un
sistema de vision de tipo see-through que combina directamente la imagen
real con grdficos 2D y 3D proyectados en una pantalla fransparente.
(Gonzdlez, Albusac, Castro, & Vallejo, 2011)

El ingeniero Juan Rekimoto presentd una matriz de 2D, que consiste en un
sistema que permite el seguimiento de una cdmara con seis grados de liberad.

La ilustracidon 2 muestra el diseno de la primera matriz 2D para realidad
aumentada.

llustracion 2. Marcado de matriz 2D

Realizado por: Carlos Alcarria Izquierdo. Estado del arte de la realidad
aumentada en dispositivos méviles. Internet
hitps://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/8597 /PFC%20-
%20Desarrollo%20de%20un%20sistema%20de%20Realidad%20Aumentada%20e
N%20dispositivos%20m%C3%B3viles.pdf

Kato y Billinghurst por el ano de 1999 dan a conocer la libreria ARToolkit para el
uso de realidad aumentada, mediante el reconocimiento de patrones. Libreria
gue tiempo después fue siendo muy popular.

A comienzo del ano 2000 usando sensores y una antena GPS se muesira una
extension de Quake, que permite al usuario mediante una mochila con
ordenador jugar en escenarios reales al aire libre.

11
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La ilustracion 3 presenta en una mochila un sistema de computo.

llustracion 3. AR-Quake

Realizado por: Wayne Piekarski, Bruce Thomas. ARQuake: the outdoor
augmented reality gaming system. Internet
http://cacm.acm.org/magazines/2002/1/7160-arquake/fulltext

Con el pasar de los anos el término realidad aumentada va teniendo fuerza,
por lo que en el 2001 se implementa un sistema llamado Archeoguide para el
manejo de guias turisticas electronicas. Se presenta también sistemas para
mostrar la funcionalidad de algunos objetos del hogar con el fin de tener mdas
inferaccion con el usuario. La comunicacion se pretende lograr mediante wifi y
el uso de PDA’S (Personal Digital Assistant).

La ilustracion 4 presenta el sistema Archeoguide basado en realidad
aumentada financiado por la Unidn Europea.

llustracidén 4. Proyecto Archeoguide

Realizado por: Ralf B&hrenAugmented Reality. Internet
http://kisd.de/~rbaehren/archeoguide.htm

Por el ano 2003 se crean un sistema de RA con el objetivo de servir como guia
de interiores.

La aplicacién provee al usuario un entorno aumentado con informacién del
destino a llegar. Para este sistema no se necesitan dispositivos externos para su
uso, luego es un sistema totalmente auténomo e independiente. (lzquierdo,
2010)

En este mismo ano se lanza el primer video juego basado en realidad
aumentada llamado Mozzies, el cual consiste en suponer mosquitos usando
una cdmara integrada, dicho juego fue catalogado el mejor de ese ano.

12


http://cacm.acm.org/magazines/2002/1/7160-arquake/fulltext
http://kisd.de/~rbaehren/archeoguide.htm

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

La Universidad de Singapur en el 2004 lanza al mercado el juego Human
Pacman, el cual muestra el posicionamiento de los jugadores, este mismo ano
la Universidad de Viena lanza el proyecto de Invisible Train, siendo la primera
aplicacién para PDAs.

La ilustracion 5 muestra como los jugadores tienen la capacidad de controlar
los tfrenes evitando que estos choquen con los otros jugadores.

llustracion 5. Proyecto Invisible Train

Realizado por: Daniel Wagner, Thomas Pintaric and Dieter Schmalstieg.THE
INVISIBLE TRAIN. Internet
https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/8597 /PFC%20-
%20Desarrollo%20de%20un%20sistema%20de%20Realidad%20Aumentada%20e
N%20dispositivos%20moviles.pdf

En un congreso de Realidad aumentada Klein y Murray presentan el algoritmo
denominado PTAM, que obtiene hilos independientes al separar el mapping y
el fracking.

SPRX lanza al mercado en 2009 una variante de Wikitude llamada Layar, que
utiliza el mismo mecanismo de registro que Wikitude (GPS + Brujula electrénica).
Layar define un sistema de capas que permite representar datos de diversas
fuentes globales (como Wikipedia o Twitter) ademds de servicios locales (como
tiendas, estaciones de fransporte publico o guias fturisticas). (Gonzdlez,
Albusac, Castro, & Vallejo, 2011)

En este mismo ano se lanza el juego denominado ARhrrrl que tiene como
caracteristica la GPU del teléfono.

La ilustracion 6 muestra el proyecto de ARhrrrr que consiste en un video juego
usando un mapa 3D con la intencion de permitir a los humanos salir del lugar
donde se encuentran atrapados.

13
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llustracion 6. Proyecto ARhrrrr!

Realizado por: Georgia Tech, ARhrrrrl. Internet
http://ael.gatech.edu/lab/research/games/arhrrrr/

Para terminar en el 2010 la empresa Adidas presenta al mercado un video
juego basado en realidad aumentada, proyecto que permite mostrar la

lengUeta del zapato a una cdmara e inmediatamente ensenar su marca en
3D.

La ilustracion 7 presenta el proyecto de Adidas que permite incorporar
imdagenes tridimensionales, en este caso se mostrard la marca de la etiqueta
presentada a la cdmara.

llustracion 7. Zapatillas Adidas Originals: Augmented Reality

Realizado por: Gonzdlez, Albusac, Castro. Libro Realidad Aumentada p. 4

Para el 2013 la empresa Sony lanza el juego The Playroom con realidad
aumentada en su PS4,

1.2. Antecedentes

El término realidad virtual ya se manejaba en el ano 1965 gracias al articulo de
Ivdin Sutherland denominado “The Ultimate Display™”.

14
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La ilustracion 8 muestra a Ivan Sutherland quien acund el término realidad
virtual desarrollando el primer casco de vision, invento que debia ser colgado
en el techo por su gran peso.

llustracion 8. Ivan Sutherland

lvan Sutherland

Realizado por: Robert Burton, A.M. TURING. Internet
http://amituring.acm.org/award_winners/sutherland 3467412.cfm

Anos atrds Charles Wheatstone crea el “esteroscopio”, dispositivo que sirve
para ver las imagenes en forma tridimensional.

La ilustraciéon 9 muestra el primer esteroscopio creado en el ano de 1844 que
consiste en tener dos imdgenes idénticas creando una sensacidon de
profundidad.

llustracion 9. El esteroscopio

Realizado por: HANNAH ROSE MENDOZA. Internet
hitp://3dprint.com/80497/collapsible-3d-image-viewer/

En 1891, Louis Ducos du Hauron patenta el “Anaglifo” y realiza las primeras
proyecciones. Consiste en una imagen estereoscopica en la que se elimina
con un filiro fotogrdfico el color rojo y esta se verdn con el ojo derecho y para
la imagen que se visualizard con el ojo izquierdo se eliminan el verde y el azul.
(Gonzdlez, Albusac, Castro, & Vallejo, 2011)

La ilustracion 10 muestra un ejemplo de anaglifo en donde imdgenes de
colores complementarios pueden crear un efecto tridimensional.
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llustracion 10. El esteroscopio

5

) v
il 5

e it Sy TS
Sistema de los anaglifos L .
Ejemplo de anaglifo
Realizado por: Anénimo. Historia. Internet

http://sabia.tic.udc.es/gc/Contenidos%20adicionales/trabajos/3D/Realidad %2
OVirtual/web/historia.html

En el ano de 1961 se crea el primer casco de Realidad Virtual, con sensores
para determinar la movilidad de la cabeza de la persona. Pero fue el ano de
1962 donde se desarrolld un dispositivo llamado Sensorama que permite
observar las peliculas proyectadas en el cine utilizando los sentidos, para
aumentar y mejorar la experiencia del usuario.

La ilustracion 11 muestra el primer dispositivo llamado Sensorama disenado por
Morton Heiling que utilizaba a mds de imdgenes, los sentidos como son la visidon
3D, sonido, vibraciones, aromas, entre otros, para asi de esta manera crear
una ilusién de la realidad.

llustracion 11. Sensorama

Realizado por: Anénimo. EL PADRE DE LA REALIDAD VIRTUAL: Internet
http://www.mortonheilig.com/InventorVR.html
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En 1972 Myron Krueger desarrolla un sistema denominado Videoplace que
permite reconocer movimientos y gestos. Sistema que poco a poco se fue
perfeccionando al crear experiencias mds enriquecidas. El objetivo de Krueger
fue integrar a dos mundos en un solo plano de manera que podamos
interactuar con lo virtual

Con el desarrollo de este sistema se da apertura a la interactividad en el arte
digital y se comienza a utilizar el término de realidad artificial.

llustracion 12. Videoplace

Realizado por: Inventing Interactive Internet
http://www.inventinginteractive.com/2010/03/22/myron-krueger/

Jaron Lanier a finales de los 80 fue considerado como pionero de la realidad
aumentada al crear los primero guantes y anteojos de Realidad Virtual.
Proyecto desarrollado por su compania que permitia la interaccidén con varias
personas en un mismo fiempo.

El investigador Tom Caudell en 1992 acuno el término de realidad aumentada
al combinar graficos virtuales con la realidad fisica. La idea surgid cuando fue
contratado para resolver el problema de los trabajadores en la configuracion
de cables.

En 1999 en el HitLAB de la Universidad de Washington desarrolla el software
ARToolkit para la creacion de aplicaciones de realidad aumentada, con el
propdsito de superponer imdgenes virtuales en el mundo reall.

En el 2009 se piensa en estandarizar y se crea el logo oficial de dicha
tecnologia.

En el 2012 Google lanza al mercado las primeras gafas que usan esta
tecnologia, conjuntamente con elementos tecnoldégicos como son
localizacién, seguimiento y visidn para su uso.
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llustracion 13. Google Glass

Realizado por Realidad Aumentada | Innovae. Internet
http://realidadaumentada.info/realidad-aumentada/

Finalmente para el 2013 Sony lanza el juego Playroom para PS4.

Por todo lo mencionado las aplicaciones para realidad aumentada han
tenido un crecimiento considerable con mejoras significativas tanto en la
calidad de las cdmaras como en la capacidad de procesamiento.

1.3. Conceptos

(Catald, 2012) En su concepto de Realidad Aumentada dice lo siguiente:

“La Realidad Aumentada es una transformacidén radical de nuestra relacion
con la imdagenes, la realidad y el conocimiento. Se refiere a los dispositivos
capaces de superponer a la imagen, o directamente sobre Ila propia realidad,
una serie de pardmetros relacionados con aquellas caracteristicas y
cualidades que no revela la apariencia pero sin embargo forma parte de la
ontologia del objeto o de la situacion. Las técnicas de la RA combinan en
tiempo real la realidad dptica con la informacién misma, formando distintos
tipos de informacion.”

A su vez (Vasquez, 2011) menciona:

“La realidad aumentada implica la superposicion de objetos (imagen, video y
sonido) y datos digitales sobre la realidad (...) por tanto se podria decir que se
trata de una forma de visualizacién enriquecida del entorno que nos rodea.”

Por ofro lado (Espinosa, 2015): p 187 sostiene que:

“La readlidad aumentada es una prometedora tecnologia, ya presente en
muchas aulas, que puede ayudar a mejorar el proceso de ensenanza-
aprendizaje.
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Paul (Milgram & Kishino, 2010) exponen en Milgram-Virtuality Contfinuum que:

“Enfre un entorno real y un entorno virtual puro esta la llamada mixta, la cual
se subdivide en 2, la realidad aumentada (mds cercana a la realidad) y la
virtualidad aumentada (mas proxima a la virtualidad pura).”

La ilustracion 14 permite visualizar la representacion grafica de realidad mixta
teniendo datos informdticos y entornos reales.

llustracion 14. Realidad Mixta

Realidad Mixta
Entornos Realidad Virtualidad Entornos
Reales Aumentada Aumentada Viruales

Realizado por: José Antonio Marina. Internet
http://www.elconfidencial.com/alma-corazon-vida/educacion/2014-10-
21/realidad-aumentada-inteligencia-aumentada_373413/

(Azuma, 1997) Sostiene que para considerarse como realidad aumentada
debe cumplir con tres requisitos: combinacidén de elementos virtuales y reales,
interactividad en tiempo real y estar registrada en 3D.

Por lo mencionado podemos considerar a la realidad aumentada como una
tecnologia nueva, interactiva, digital en tiempo real, que va adquiriendo
fuerza en el mundo y permite combinar elementos reales y virtuales. Mostrando
desde ofra perspectiva la realidad con una especie de “aumento”, ya sea en
entornos educativos, médicos, juegos, social, investigacion entre otros.

El término de realidad aumentada va de la mano con la realidad virtual,
siendo su principal objetivo lograr una interaccién del ser humano con el
entorno fisico, sobreponiendo grdficos, datos computarizados y anadiendo
informaciéon almacenada en 3D por medio de elementos, como lo son
camaras, gafas o dispositivos especiales para que el usuario pueda crear una
realidad mixta en fiempo real.

La incorporacién de esta tecnologia puede ser posible mediante el uso de
teléfonos inteligentes y HMD (Head Mounted Display), ambos integrados por
cdmaras GPS, acelerébmetros y un CPU.

Las aplicaciones desarrolladas con esta tecnologia son econdmicas y de facil
acceso permitiendo al usuario tener una experiencia enriquecedora. Por lo
que en algunos paises asiaticos la incorporacion de esta tecnologia en su
trabajo es algo normal y cotidiano.
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1.4. Principales elementos

Para lograr sobreponer iméagenes en el mundo real tal como se pretende
usar realidad aumentada se hace uso de los siguientes elementos:

Tabla 1. Principales elementos usados en el desarrollo de aplicaciones con
Realidad Aumentada

ELEMENTO DESCRIPCION

La cdmara es un elemento que captura las
Cdamara imdgenes y la informacion para que sea transmitida
al procesador.

La informacion obtenida a fravés de la cdmara es
Procesador interpretada por el procesador, para lograr integrar
el mundo real con el mundo aumentado.

Permite la reproduccion de imagenes creadas por
Marcador el procesador.
Del marcador depende el tamano de la imagen 3D

Este elemento hace uso del acelerémetro, brijula o
Elemento Activador = GPS para calcular la posicidon del dispositivo que se
pretende usar.

Pantalla Este elemento es fundamental a la hora de visualizar
la informacién almacenada en 3D.

Software de Redlidad El software permite que se transforme en realidad
Aumentada aumentada la aplicaciéon ya sea en el movil u
ordenador.

Realizado por: Katherine Salmon

1.5. Funcionamiento

Se podria decir que la realidad aumentada se divide en dos fases:

1. Reconocimiento & Tracking
2. Fase de Rendering

al
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llustracién 15 muestra mediante un esquema del funcionamiento de Realidad
aumentada en donde la fase de Reconocimiento & Tracking comienza a partir
de que la escena se captura y se procesa del mundo real.

llustracion 15. Esquema del funcionamiento de Realidad Aumentada

R e gl P e

Cilculos para Ubicacion del objeto segiin
perspectiva sobre Esena real.

Usuario “observa™ s fond
; . Se captura la escena reconocintiento y %, | 1
A SS0CnA real, > ” ’ . 5S¢ entrega al usuano in Hnagen
L Observada ubicacion espacial & 0 i
compuesta

| | ]

Realizado por: Guido A. Ciollaro Rodrigo. Internet
http://upcommons.upc.edu/bitstream/handle/2099.1/12936/PFC%20%20Ciollar
0,%20%20Guido.pdfesequence=1

La fase de Reconocimiento & Tracking se usa con el propdsito de solucionar el
problema que se presenta con respecto al punto de vista o seguimiento del
usuario, razén por la cual existen tres maneras de solucionar dicho problema.

1) Localizacién espacial usado GPS

El método de localizacidén usando GPS es el mds preciso frente a los
otros modelos, el cual pretende conocer la posicion del usuario
mediante el uso de GPS y cadmaras, normalmente se lo usa en teléfonos
inteligentes.

llustracidn 16 muestra la aplicacién gratuita desarrollado por la
compania Mobilizy GmbH que integra realidad aumentada usando
navegadores GPS para dispositivos Android.
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llustracion 16. “Wikitude Drive” Software de Realidad Aumentada para
localizacion espacial mediante GPS

e

Realizado por: Antocara Internet http://www.androidsis.com/wikitude-drive-un-
gps-de-realidad-aumentada/

2) Reconocimiento espacial sin markers fisicos (Markerless Tracking)

En el método de reconocimiento sin makers fisicos son reconocidos
cierfos objetos como lo son formas especificas o rostros humanos. Este
tipo de método es complicado debido a que introduce técnicas de
vision artificial con el fin de obtener resultados mdas rapidos y sencillos.

llustracién 17 muestra el software desarrollado por la compania sueca
TAT para dispositivos moviles, que permite el reconocimiento facial, las
redes sociales y los servicios web asociados, sin usar markers fisicos.
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llustracion 17. "Recongnizr” Software desarrollado para el reconocimiento
espacial sin markers

Realizado por:Xatakamovil. Internet
http://www.xatakamovil.com/aplicaciones/recognizr-realidad-aumentada-y-
reconocimiento-facial-en-uno#

3) Localizacién espacial usando markers fisicos (Marker Tracking)

Se puede considerar al método de localizacion espacial como répido y
efectivo al momento de reconocer markers mediante el uso de librerias
de seguimiento de vision.

Un marker en un cuadrado de color blanco y negro en cuyo interior
contiene un patrén asimétrico.

llustracidn 18. Software de Realidad Aumentada usando makers

Realizado por: Guido A. Ciollaro Rodrigo. Internet
http://upcommons.upc.edu/bitstream/handle/2099.1/12936/PFC%20%20Ciollar
0,%20%20Guido.pdfe¢sequence=1
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Una vez realizada y concluida la fase de reconocimiento & Tracking comienza
la fase de Rendering que consiste en anadir objetos al mundo real mediante la
informacion obtenida en la fase anterior.

1.6. Proyectos relevantes

Hoy en dia la readlidad aumentada estd presente en varios dmbitos como lo
son la educacién, salud, proyectos militares, arquitectura entre otros.

1.6.1 Educacion

Incidencia de la realidad aumentada sobre el estilo cognitivo: caso para el
estudio de las matemadticas

Los resultados indican que el uso del paradigma de la realidad aumentada,
implementada como estrategia de interacciéon natural con objetos digitales
para el aprendizaje de funciones en varias variables, permitid obtener mejores
resultados de forma efectiva y significativa en cuanto al logro de aprendizaje
en estudiantes.

Las matemdaticas son una materia imprescindible para el estudiante ya sea
que opte por cualquier carrera.

En las instituciones aprobar esta materia es un requisito para que el estudiante
se gradue, lo cual resulta dificil para algunos estudiantes que en muchos casos
reprueban esta materia por la complejidad que esta posee.

Por todas estas razones se buscé una manera de facilitar a los estudiantes
aprender esta materia mediante la interaccidn con la realidad aumentada.
Estos resultados se los pudieron corroborar mediante estudios realizados a un
grupo de estudiantes que se los dividid en dos grupos, el experimental y el de
control evaluando el resultado de aprendizaje con vy sin interaccidon de
realidad aumentada, estos resultados indicaron que el grupo experimental
obtuvo una mayor puntuacidén en las pruebas realizadas, por lo que se
concluye que el uso de un ambiente con realidad aumentada beneficiard
en cualquier dificultad de aprendizaje que el estudiante tenga.

Proyecto Magic Book

Debido a los avances tecnoldgicos la realidad aumentada es catalogada
como una de las tecnologias utilizadas en el entorno educativo.

Mediante esta tecnologia los estudiantes podrdn interactuar con objetos
virtuales simulando a objetos reales como lo es el proyecto de Magic Book.

Magic book pretende lograr que el alumno lea un libro real a través de un
visualizador de mano, y ve sobre las pdginas reales contenidos virtuales. De
esta manera, cuando el alumno ve una escena de Realidad Aumentada que
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le gusta puede infroducirse dentro de la escena, y experimentarla en un
entorno virtual inmersivo. (Zelanda., 2012)

Por lo que integrar esta tecnologia al desarrollar apps educativas en el
aprendizaje, mediante conexion Wireless beneficia de gran manera a los
alumnos y personas en general, generando interés y parficipacion de los
Mismos.

Este proyecto funciona a través de una cdmara que obtiene la informacion de
la pdgina del libro que se estd utilizando y lo proyecta en la pantalla con su
respectiva contenido virtual.

llustraciéon 19 muestra la aplicacion denominada Magic Book con realidad
aumentada que permite a los ninos crear una experiencia interactiva
mediante el uso de tablets o teléfonos inteligentes.

llustracién 19. Esquema del funcionamiento de Realidad Aumentada

Realizado por: Universo abierto. Internet
https://universoabierto.com/2015/12/22/magicbook-aplicacion-de-realidad-
aumentada-para-los-libros-infantiles/

1.6.2 Arquitectura

Proyecto Visuarq

En la arquitectura se incluye todo lo que son planos para construir
edificaciones, lo cual dificulta al arquitecto al momento de presentar sus
planos por el espacio que este ocupa, impidiendo la visualizacion de
pequenos detalles. Por esta razdn la incorporacién de esta tecnologia ayuda
de gran manera a la arquitectura al presentar de distintas maneras proyectos
o productos de forma mds real.

Por lo mencionado anteriormente el proyecto Visuarqg pretende facilitar a los
constructores y arquitectos en la visualizacion de sus proyectos terminados
sobre plano haciendo que el cliente se sitUe en la escena real, incluso podrd
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hacer reformas de los espacios de forma prdctica. (Visuar Realidad
Aumentada, 2012)

Otra ventaja del proyecto seria el poder presentar el diseno de urbanizaciones
desde varias perspectivas, de manera que el comprador pueda observar 1os
acabados de la construccion.

La ilustracion 20 muestra una de las aplicaciones usadas en el campo de la
arquitectura para hacer la presentacion de proyectos mds llamativos, con mds
detalle y vista desde todos sus dngulos.

llustracion 20. Esquema del funcionamiento de Realidad Aumentada en dreas
como la arquitectura

Realizado por: Visuar. Internet http://www.visuar.es/

1.6.3 Salud

Desarrollan un programa para rehabilitacion basado en realidad aumentada

El uso de realidad aumentada es un tema que poco a poco va adquiriendo
fuerza, hoy en dia se la utiliza en la medicina al crear un programa que
permita la rehabilitacion del paciente, diagndstico de enfermedades o en las
operaciones.

Dicho programa fue elaborado por varios desarrolladores de la Universidad de
Burgos, la cual consiste en una cdmara web que capta los movimientos del
paciente y valora si son los adecuados.

El sistema almacena esta informacién y la puede transformar en graficos que,
con el paso de los dias, ofrecen datos sobre la evolucidn de la persona que
lleva a cabo la rehabilitacion. (Catald, 2012)

El programa pretende ayudar a los pacientes tanto ninos como adultos a
realizar correctamente sus ejercicios de rehabilitaciéon, con el fin de
incentivarlos para que asistan a sus sesiones y tenga una rdpida recuperacion.
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La ilustracion 21 muestra el programa para rehabilitacion basado en realidad
aumentada que guarda la informacion obtenida del paciente para luego
crearimdagenes que muestren el avance o evoluciéon del paciente.

llustracion 21. Programa para rehabilitacion basado en realidad aumentada

art
- ()
Right

Start Captore Dats

Reboot Capture Data

Realizado por: Sinc. Internet http://www.agenciasinc.es/Noticias/Desarrollan-
un-programa-para-rehabilitacion-basado-en-realidad-aumentada

Proyecto MAR-EVI (Medical Augmented Reality-Easy Visualiozation In-situ)

Proyecto de gran ayuda en la medicina ya que permite a los médicos
visualizar de mejor manera la anatomia real del paciente, mediante aumento
de imdgenes e instrumentos quirdrgicos virtuales.

MAR-EVI se convierte en un proyecto relevante en la medicina, por medio de
resonancias magnéticas es posible realizar reconstruccién de cualquier parte
del paciente en tiempo real, con el fin de facilitar practicas quirdrgicas.

1.6.4 Entretenimiento

Pokémon en un juego de realidad aumentada

Realidad Aumentada ha ido incursionando en temas de educacién, medicina
arquitectura, enfre otras. Pero es en entretenimiento donde el usuario tiene
mds interaccién con esta tecnologia, razén por la cual el uso de realidad
aumentada en dreas de entretenimiento representa diversas alternativas al
momento de jugar.

Este proyecto pretende que los jugadores puedan batallar e infercambiar
Pokémon con ayuda de la realidad aumentada, y un brazalete Bluetooth que
se conecta a nuestro Smartphone y habilita la ejecucion de comandos (entre
ellos, la captura de un Pokémon) con sélo presionar un botdn. Otra funcién del
Pokémon GO Plus es la de nofificar la presencia tanto de Pokémon salvajes
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como de ofros jugadores en las cercanias, utilizando luces y vibraciones.
(Catald, 2012)

Por medio de este proyecto la compania Niantic logrard que el jugador tenga
una inferaccion con el mundo real.

Aplicacion AR Tennis

La aplicacion AR Tennis pretende simular un juego de tenis electronico usando
realidad aumentada siendo el teléfono la raqueta que golpea la pelota.

Para el desarrollo de esta aplicaciéon es necesario contar con elementos que
permitan incorporar imagines al mundo real.

(Henrysson, Billinghurst, & Ollila Hitlab , 2006-2007) Mencionan los elementos que
se utilizan al desarrollar esta aplicacion. La cdmara del teléfono “ve” el
indicador de posicidon del juego que recubre la mesa y, mediante un sistema
de seguimiento y un software de visiébn por ordenador, reproduce una pelota
virtual en la mesa que puede verse a través de la pantalla del teléfono. La
tecnologia Bluetooth permite sincronizar los movimientos de la pelota entre los
teléfonos.

llustracion 22. Aplicacion AR Tennis

Realizado por: laboral Centro de Arte y Creacion Industrial Internet
http://www.laboralcentrodearte.org/es/recursos/obras/ar-tennis/#

1.6.5 Militar

Proyecto BARS (Battlefield Augmented Reality System)

No solo en entornos de medicina, educacion, entretenimiento ha incursionado
la tecnologia de realidad aumentada, es también en dreas militares donde
esta tecnologia ha tenido importantes aportes.

Como lo es el proyecto que BARS que tiene como finalidad el Aumentar el
campo de vision de los pilotos de combate con informacion de navegacion,
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instrucciones, mapas y ubicaciones enemigas, convirtiendose en una de las
aplicaciones mds practicas de la RA. (Baillot & Lanzagorta, 2000).

El presente proyecto pretende mejorar el uso de mapas, radios, logrando que
el militar esté adecuadamente equipado, pero sobre todo que tenga
conocimiento de su ubicacion, posicidon y orientacion, para asi lograr un mejor
desempeno en la batalla.

El proyecto BARS es un sistema llevable (wearable computing) que
proporciona informacién superpuesta a la visibn normal sobre los edificios
circundantes, sus funciones, su estructura, los combatientes detectados,
amigos y enemigos y ofra informacién relevante en el campo de batalla
urbano. (Andnimo, 2010)

La ilustracion 23 muestra el proyecto Battlefield Augmented Reality System
usado en campos militares para una mejor visualizaciéon de tropas y mejores
estrategias en cuanto a tacticas utilizadas.

llustracidn 23. Proyecto Battlefield Augmented Reality System

Realizado por: Simon Julier, Rob King, Naval Research Laboratory
Industrial Internet https://www.evl.uic.edu/cavern/users/nrl.html

1.6.6 Aplicaciones Futuras

Hay que tener en cuenta que el desarrollo de aplicaciones futuras dependerd
en gran parte de la reduccién de su costo.

(Obando, s.f.) Menciona las posibles aplicaciones del futuro.

1. Aplicaciones de multimedia mejoradas, como pseudo pantallas
hologrdficas virtuales, sonido envolvente virtual de cine, "holodecks"
virtuales (que permiten imdgenes generadas por ordenador para
interactuar con artistas en vivo y la audiencia).
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Conferencias virtuales en estilo "holodeck".

Sustitucion de teléfonos celulares y pantallas de navegador de coche:

insercion de la informacién directamente en el medio ambiente. Por

ejemplo, las lineas de guia directamente en la carretera.

4. Plantas virtuales, fondos de escritorio, vistas panordmicas, obras de arte,
decoracion, iluminacion, etc, la mejora de la vida cotidiana.

5. Con los sistemas de RA se puede entrar en el mercado de masas,
viendo los letreros virtualmente, carteles, senales de frdfico, las
decoraciones de Navidad, las torres de publicidad y mucho mds. Estos
pueden ser totalmente interactivos, incluso a distancia.

6. Cualquier dispositivo fisico que actualmente se produce para ayudar en

tareas orientadas a datos (como el reloj, la radio, PC, fecha de llegada

/ salida de un vuelo, una cotizaciéon, PDA, carteles informativos / folletos,

los sistemas de navegacion para automoéviles, etc.) podrian ser

sustituidos por dispositivos virtuales.

w N

1.7. Soluciones entre Software Libre y Software Propietario

1.7.1 Software Libre

Conocido también como Open source, se tiene acceso a su coddigo, el cual
puede ser copiado, modificado y distribuido.

Tabla 2. Principales software libre y productos usados en Realidad Aumentada

SOFTWARE PRODUCTOS
Aumentaty Aumentaty AR-Books
Aumentaty Author
Aumentaty Viewer
Aumentaty RGB-D
Aumentaty VSearch
Aumentaty Geo
Aumentaty Cardboard Viewer
Aumentaty Virtual Reality
Metaio Creator

Metaio SDK

Metaio suite

Metaio Nube

Metaio CVS

Layar Basic

Layar Pro

Layar Go Premium
Vuforia 5

ARTool Kit

Mixare

Aumented Reality SDK
Wikitude Cloud Recognition
Wikitude Studio

Wikitude APP

Metaio:

Layar

Vuforia

ARTool Kit
Mixare
Wikitude
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Fuente: Katherine Salmon

1.7.2 Software Propietario

El software tiene limitaciones con respecto a su cdodigo, a diferencia del
software libre no puede ser copiado, modificado o distribuido. Su uso es muy
comun en instituciones o aplicaciones especificas.

Tabla 3. Principales software propietario y productos ufilizados en realidad

aumentada
SOFTWARE PRODUCTOS
D'Fusion D'Fusion
YDreams YDreams

Fuente Katherine Salmon

Ventajas

El término de Realidad aumentada hoy en dia ha adquirido gran
posicionamiento al desarrollar un sin nUmeros de aplicaciones para
dreas como educacion, medicina, arquitectura, mecdnica e incluso en
entretenimiento, con el objetivo de mejorar y facilitar la ensenanza.

Es una tecnologia innovadora que ha tenido gran acoplamiento es en
el drea de la educacién, ya que mediante la incorporacion de
contenido 3D ha ayudado en el aprendizaje, motivacion vy
comprension de conocimientos tanto para estudiantes como para los
profesores.

Considerada esta tecnologia como un estimulo en el aprendizgje,
donde el acceso a informacién es mucho mds rdpida, facil e
interactiva.

Permite al usuario tener informacion adicional y una mejor experiencia
del mundo real.

Desventajas

Una de las desventajas que podemos mencionar en el uso de Realidad
Aumentad es el precio tanto para investigaciones como para la misma
produccion.

Adquirir este tipo de tecnologia en centros educativos generaria una
gran inversidén por lo que el acceso a la misma se convertiria en un
problema.

Para que la aplicacién se desarrolle adecuadamente se necesita de un
lugar con adecuada iluminaciéon de manera que se pueda reconocer
las marcas.

La velocidad del procesamiento debe ser alta.
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1.10. Realidad Aumentada VS Realidad Virtual

Los términos realidad aumentada vy realidad virtual a pesar de ser similares,
constituyen conceptos u objetivos muy diferentes. La tecnologia Realidad
aumentada se la considera como una combinacién del mundo real con
datos proporcionados o generados por la computadora, mientras que la
realidad virtual integra al usuario en un mundo simulado.

La readlidad aumentada surgid en base a la realidad virtual por tanto se
considera una combinacion de lo real con lo virtual.

Tabla 4. Principales diferencias entre Realidad Aumentada y Realidad Virtual

REALIDAD AUMENTADA REALIDAD VIRTUAL
Consiste en suponer imagenes all
mundo real por medio de nuestros Sustituye a la realidad fisica
sentidos.
Se utilizan medios como gafas o Se utilizan gafas especiales

cascos especiales.

Agrega informacién adicional sobre Se desarrollan mundos que
objetos al mundo real. reemplacen al mundo real.
Permite la interaccién del usuario Permite la interaccién tridimensional
con el mundo real y con objetos del usuario en un ambiente
virtuales y lo mantiene en contacto informdtico virtual

con dicha realidad.
Fuente: Katherine Salmon

CAPITULO |l

INFORMACION SOBRE LA EDUCACION AMBIENTAL DEL
PARQUE NACIONAL YASUNI PARA LA ELABORACION DEL
MATERIAL DIGITAL.

2.1 Infroduccidon del Parque Nacional Yasuni

Yasuni es uno de los lugares mds biodiversos del mundo, ademds del hogar de
una de las mayores variedades genéticas de animales y plantas del planeta.
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Abarca cerca de un milldn de hectdareas de selva tropical virgen y estd situada
en la Amazonia ecuatoriana, extendiéndose sobre todo en la provincia de
Francisco de Orellana.

Por toda la biodiversidad que los alrededores de Yasuni poseen, en 1989 fue
proclamada por la UNESCO como Reserva de Bidsfera Yasuni (RBY) (UNESCO,
2011).

Las dreas protegidas del Yasuni son un tema de gran importancia para la
sociedad por los beneficios que brindan frente a los diferentes cambios
climdticos. Por lo cual las zonas protegidas del Ecuador se ven afectadas por
varios factores que limitan la proteccion de estos espacios.

Uno de estos factores que impiden la proteccion del Yasuni es el interés
econdmico, que busca extraer todos los recursos naturales evitando la
proteccion y conservacion del mismo, convirtiéndonos en un pais que pone en
riesgo su patrimonio natural.

(Narvdez, 1996) Menciona que con el fin de integrar a la region econdmica
nacional, se ha promovido el desarrollo de actividad petrolera, qguedando por
fuera los criterios y normativas que prohiben la realizacién de actividades que
vayan en detfrimento de la diversidad bioldgica y de la calidad de vida de los
pobladores locales.

Para lo cual el Gobierno nacional ecuatoriano declard 700.000 hectdreas del
parque “Zona Intangible”. Esta declaracién implica que la zona ha de ser
protegida de la mineria, la extraccién petrolifera, la tala de darboles, la
colonizacién, trafico de especies silvestres o cualquier actividad que pudiera
alterar la biodiversidad y la cultura etnoldgica de la zona. (YASUNI, 2008).

Por todo lo mencionado se cred la iniciativa de no explotar los recursos
naturales del Yasuni. Pero fue en mayo del 2007 que dicha iniciativa fue
declarada por el Gobierno ecuatoriano como una medida de conservacion y
proteccion de especies animales, vegetales del Yasuni.

2.2 Historia

La civilizacion Waorani hasta el ano de 1958 ha impedido por un tiempo que
empresas petroleras exploten los recursos naturales de la Amazonia.

Este mismo ano tierras amazdnicas quedaron desprotegidas ante la
colonizacién, logando que civilizaciones como Tagery y Taromenane se
refugien en la profundidad de la selva para evitar que sean colonizados.
Durante la civilizacién varias civilizaciones ingresaron a tierras amazdnicas,
promoviendo el intercambio de lenguas y culturas.

La fransportacion del petroleo desde la Amazonia hasta las refinerias produjo
conflictos y varios impactos ambientales.
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Poco tiempo después se encontraron varios depdsitos de pefrdleo, lo que
ocasiond que varias empresas de pefréleo ingresen a la Amazonia incluso a
zonas que fueron declaradas como protegidas, provocando grandes
conflictos con las civilizaciones que vivian ahi.

En 1999 la Corte Constitucional aprobd los planes de extraccion de petrdleo
del Parque Nacional de Yasuni, un decreto que violaba el estatuto legal del
pargue. En el mismo ano la parte sur de Yasuni fue declarada “Zona
Intfangible™, un territorio en teoria seguro para las comunidades indigenas no
contactadas. A pesar de todo esto, la tala ilegal no se ha detenido en ningun
momento. (YASUNI, 2008).

2.3 Biodiversidad

(Gobierno Auténomo Desentralizado Municipal Francisco de Orellana, 2015)
Ha documentado las siguientes cifras con respecto a las diferentes especies y
plantas del Parque Nacional Yasuni.

PLANTAS

El Parque protege una de las mds diversas comunidades de drboles en el
mundo, con al menos 1.813 tipos de drboles y especies de arbustos clasificados
y 300 especies aproximadamente que aun no han sido clasificadas. La parte
sur conocida como Zona Intangible, contendria mds de 160 de estas especies
adicionales. En una sola hectdrea del Yasuni, hay alrededor de 644 especies
de darboles, solo por citar un ejemplo.

La ilustracién 24 muestra la biodiversidad de bosques, especies de plantas y
animales que existen alrededor del Yasuni.

llustracion 24. Bosque Yasuni

Realizado por: José Antonio Marina. Internet
http://www.elconfidencial.com/alma-corazon-vida/educacion/2014-10-
21/realidad-aumentada-inteligencia-aumentada_373413/

Existen mds de 450 tipos de la especie liana (parras), 313 especies de plantas
epifitas vasculares, record mundial de epifitas en los bosques de fierra baja
(146 especies en solo 0.1 hectdreas).
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Los cedros, los ceibos, la caoba, el ahuano, el guayacdn, la chonta, el morete
y cientos de plantas y drboles gigantes son los milenarios vigilantes de esta
selva verde y profunda, la Pachamama de miles de seres vivos.

AVES

Se han documentado 567 especies, lo que hace de este paraiso uno de los
sifios mdas diversos de aves en el mundo. Un verdadero santuario para la
conservacion, protege 44% de las 1.300 especies de aves encontrados en la
Amazonia, la region con la mayor diversidad de aves del mundo. El aguila
harpia, la lora real, el paujil, el hoatzin, el martin pescador, golondrinas, garzas
y cientos de especies de aves, es fdcil apreciarlas navegando por los rios y
lagunas del Yasuni.

La ilustracion 25 muestra una de las especies de aves que existe en los bosques
del Yasuni denominada Pauijil, ave que puede llegar a medir alrededor de
21cm.

El macho fiene el pico corto y azul mientras que la hembra tiene el poco de

color blanco pdlido.

llustracion 25. Ave Paujil

Realizado por: Andnimo Internet http://amelieamazonie.en-
escale.com/photos-el-paujil_8876_51999.html

MAMIFEROS

Ecuador es considerado como el noveno pais en el mundo en variedad de
mamiferos, con al menos 173, el 40% de las especies encontradas en los
bosques de la cuenca amazoénica, el 90% de los mamiferos de la Amazonia
ecuatoriana y el 46% de todas las especies mamiferas del Ecuador.

La ilustracion 26 muestra al Jaguar de la Amazonia, su nombre segun los

indigenas significa “mata de un salto”, posee hdbitos nocturnos, con piel de
color amairillo rojizo, puede tener una altura hasta unos 85 cm.
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llustracion 26. Jaguar-Yasuni

Realizado por: Anénimo Internet http://amelieamazonie.en-
escale.com/photos-el-pauijil_8876_51999.ntml

PRIMATES
El parque abriga por lo menos 10 especies, torndndolo entre los sitios mds
diversos de primates en el mundo.

La ilustracidon 27 muestra al mono arana, especie protegida por el Parque
Nacional Yasuni.

Segun la (UICN, 2015) Los monos arana son considerados como "caso critico"
ya que quedan tan pocos. El principal problema que enfrentan estos monos es
la caza que aun estando prohibida en nuestro pais desde el 2002 sigue
adelante efectudndose por diferentes grupos de personas para adoptarla de
mascota e incluso para la alimentacion.

llustracion 27. Mono Arana
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Realizado por: National Geographic Internet
http://www.nationalgeographic.com.es/articulo/fotografia/foto_del_dia/7912/
MoNo_arana_comun_yasuni_ecuador.html

MURCIELAGOS

El Yasuni contiene 81 especies de murciélagos, el 10% de las 986 especies
conocidas, lo cual constituye la segunda reserva de marsupiales mds grande
del planeta, superada solo por la del Bosque Iwokroma en Guyana, que
contiene 86 especies.

La figura 28 muestra al murciélago cola de ratén que fue encontrado en el rio
Tiputini, posterior a esto se encontrd un nuevo ejemplar utilizando un sistema de
redes en el mismo rio.

llustracion 28. Murciélago cola de raton

Realizado por: Jaime Guerra vy Luis Albuja Internet
http://bibdigital.epn.edu.ec/bitstream/15000/5130/1/Murcielagos%20Yasuni-
Ecuador%202012Politecnica30(3).pdf

ANFIBIOS Y REPTILES

Se han registrado 105 especies de anfibios y 83 especies de reptiles, el Parque
Nacional Yasuni parece ser la zona con la mayor diversidad de herpetofauna
en toda América del Sur.

La ilustracion 29 muestra una nueva especie encontrada por la Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador tras anos de investigacion bautizada con el
nombre de Hyloxalus, dicha rana deja los huevos en hojas mientras que el
macho los recoge vy los lleva en su espalda.
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llustracion 29. Hyloxalus Yasuni

Realizado por: Luis Coloma Internet
http://www.anfibioswebecuador.ec/enlaces/fotosespecie.aspxeld=283&tipo=9
4

PECES
Se estima en 382 especies de peces de agua dulce.

llustracion 30. Variedad de peces encontrados en el rio Yasuni

Realizado por: Kevin Reyes Internet http://yasunividaparatupais.blogspot.com/

INSECTOS

Yasuni tiene mds de 100 mil especies de insectos por hectdrea y 6 trillones de

individuos por hectdrea, la diversidad mds alta descubierta hasta ahora en el
mundo.
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Se ha enconfrado 64 especies de abejas, la asamblea mds rica en niUmero de
cualqguier sitio en la tierra. Los cientificos han encontrado 94 especies de
hormigas que anidan en ramas caidas de drboles y la mayor riqueza de
especies de hormigas soldados, de bosques tropicales hUmedos.

La ilustracion 31 muestra a Coleoptera una especie de escarabajo, pueden
convertirse en una plaga para los cultivos son responsables de danos forestales
y agricolas.

llustracion 31. Especie de insecto denominado Coleoptera

Realizado por: Jim Mc Clarin Internet http://coleoptera-
neotropical.org/paginas/3ac_familias/CUCUJOIDEA/erotylidae/Erotylus-sp-A-
McClarin-Ec.html

2.4 Estacion cientifica Yasuni (PUCE)

La Estaciéon Cientifica Yasuni (ECY) fue creada por el Estado Ecuatoriano el 25
de Agosto de 1994. (Yasuni, 2010)

La Universidad Catdlica del Ecuador desde 1993 cuenta con una estacion
cientifica, ubicada dentro de la selva Amazdnica en la ribera del rio Tiputini.
Estacion que fue entregada a la Escuela de Ciencias Bioldgicas de la Pontfificia
Universidad Catdlica del Ecuador.

Cuenta con diversos proyectos e investigaciones sobre la flora y fauna para la
conservacion de la biodiversidad del Parque Nacional Yasuni, ademds de
laboratorios e instalaciones donde residen investigadores de todas las partes
del mundo.

La Estacion Cientifica Yasuni se encuentra ubicada en las coordenadas
geogrdficas 76°24'1,8"W; 0°40'16,7"S. La ECY estd dentro del Parque Nacional
Yasuni (PNY), creado en 1979 con aproximadamente 9 820 km2, y cerca de la
Reserva Etnica Waorani, creada en 1990 con 6 800 km2. Yasuni, junto con ofras
dreas de la cuenca amazodnica noroccidental, es uno de los bosques con
mayor biodiversidad en el Mundo. (PONTIFICIA UNIVERSIDAD DEL ECUADOR,
2011 -2015)
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La ilustracion 32 muestra La Estacion Cientifica Yasuni de la Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador administrada por la Escuela de Ciencias
Biolodgicas.

llustracion 32. Estacion Cientifica Yasuni (PUCE)
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Realizado por: Pontifica Universidad Catdlica del Ecuador Internet
http://www.puce.edu.ec/portal/content/Campa%C3%B1a%20Julio%20-
%20Septiembre/8202link=0ln30.redirect

Miguel Rodriguez director de la Estacion Cientifica del Yasuni de la Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador, aporta varios de sus conocimientos en el
desarrollo de proyectos de investigacion. Se enfoca en readlizar cursos de
cardcter ambiental, en donde estudiantes desarrollan o incrementen sus
conocimientos en la Conservacion Del Parque Nacional Yasuni.

CAPITULO Ill

PROPIEDADES DE LAS LIBRERIAS DE PROGRAMACION DE
ARTOOLKIT Y FLARTOOLKIT

3.1. Libreria ARToolkit

(Gonzdlez, Albusac, Castro, & Vallejo, 2011, pdgs. 16-23-32) Plantean que:

ARTOOLKIT: es probablemente la biblioteca mds famosa de Realidad
Aumentada. Con interfaz en C vy licencia libre, permite desarrollar facilmente
aplicaciones de Realidad Aumentada. Se basa en marcadores de color
negro.

Esta biblioteca estd formada por tres mddulos:
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e Video: contiene las funciones para obtener frames de video
de los dispositivos soportados por el Sistema Operativo.

e AR: contiene las funciones principales de marcas, calibracion
y estructuras de datos requeridas por estos métodos.

e Gsub y Gsub-Lite: contiene las funciones relacionadas con la
etapa de representacion.

(Augmented Redlity Toolkit) es una herramienta gratuita de “vision tracking”
desarrollada inicialmente por Hirokazu Kato en 1999 disponible para cualquier
plataforma, permite un desarrollo rdpido de aplicaciones de Realidad
Aumentada en campos como juegos, publicidad, educacién marketing.

Uno de los principales problemas que surgen al desarrollar aplicaciones de
Realidad Aumentada es el seguimiento del punto de vista de los usuarios.
Razén por la cual se utiliza algoritmos de visén por computador con el fin de
proyectar las imdgenes y conocer la vista del usuario para que los objetos
superpuestos aparezcan alineados frente a los objetos del mundo real. Es
importante conocer que la calidad dependerd de la capacidad de la
cdmara, las condiciones de la luz, la posicidon de los marcadores entre otros.

Por todo lo mencionado la libreria ARToolkit facilita a personas interesadas
desarrollar proyectos en tiempo real de Realidad Aumentada pese a no
disponer de recursos como las grandes empresas. Su coddigo es gratuito y se
encuentra bajo la Licencia de GNU.

3.1.1. Caracteristicas

(Cordero, 2004) Exponen las siguientes caracteristicas de la libreria ARToolkit

Posicion y orientacion de cdmara a tiempo real.

Uso de simple cuadrados negros.

Posibilidad de crearse marcas.

Cobdigo de calibracién de cdmara.

Distribuciones paraSGI IRIX, Linux, MacOS y Windows OS.
Distribucion de todo el cddigo fuente.

3.1.2. Funcionamiento

El principal objetivo de usar la herramienta ARToolkit en el desarrollo de
aplicaciones con realidad aumentada es lograr que el usuario mire a través
de cdmaras o dispositivos que calculen un punto de vista, para integrar
objetos mundo real.

La ilustraciéon 33 muestra la plantilla que utiliza la  libreriac ARToolkit para

capturar imagenes de videos.
llustracion 33. Ejemplo de plantilla
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Realizado por: Universidad Politécnica de Valencia Internet

http://www.disca.upv.es/magustim/val/pfcs_anteriors/arToolkit/ARToolkit.html

Con el uso de la plantila  se conocerd la posicidn y la orientaciéon de la
cdmara con respecto a la plantilla.

(Universidad Politécnica de Valencia, s.f.) Describe el funcionamiento bdsico
de una aplicacion ARToolkit de la siguiente manera:

Primero se captura un fotograma del mundo real mediante la cdmara.
A confinuacion la imagen se establece con cierto valor del umbral
(threshold), de forma que la intensidad de los pixeles supere el valor del
umbral, de manera que sean transformados en pixels de color negro. El
resto se transforman en pixeles blancos.

Se buscan y encuentran todos los marcos hegros como los de |la plantilla
existente en la imagen.

Se compara el interior del marco con las plantillas de las que se tiene
informaciéon almacenada.

Sila forma de la plantilla analizada y la plantilla almacenada coincide,
se utiliza la informacién de tamano y orientacién de la plantilla
almacenada para compararla con la plantilla que se ha detectado y
asi poder calcular la posicion y orientacion relativas de la cdmara a la
plantilla, y se guarda en una matriz.

Se utiliza esta matriz para establecer la posicidn y orientacidon de la
cdmara virtual (transformacién de la vista), lo que equivale a una
transformacion de las coordenadas del objeto a dibuijar.

Al haber puesto la cdmara virtual en la misma posicion y orientacion
que la cdmara real, el objeto virtual se dibuja sobre la plantilla, se
renderiza y se muestra la imagen resultante, que contiene la imagen del
mundo real y el objeto virtual superpuesto, alineado sobre la plantilla.

Se realiza el mismo proceso con los siguientes fotogramas.

llustracion 34. Funcionamiento de una aplicacion de ARToolkit
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Realizado por: ARexperience Internet
augmentedrealityexperience.com/2014/05/artoolkit-funcionamiento-
basico.html2spref=bl

3.1.3. Bibliotecas y Software

Tabla 5. Principales Bibliotecas usadas por la libreria ARToolkit

NOMBRE DESCRIPCION
Es una biblioteca gratuita, escrita en C, con 2000
OpenCV algoritmo optimizados usados en dmbitos comerciales y
(Open Course Computer  educativos.

Vision) Tiene la ventaja de resolver problemas de creacién de
imégenes, lectura de ficheros de imdgenes, uso de
ventanas.

GLUT Es una biblioteca capaz de proporcionar funciones de

(OpenGlL Utility Toolkit) enfrada y salida con el sistema operativo.

OpenVRML es una libreria en tiempo de ejecucion
OpenVRML multiplataforma para VRML y X3D disponible bagjo la
Licencia PUblica General de GNU.

Es un lenguagje de programacion multiparadigma
Python orienfado a objetos e interpretado por lo que no
necesita compilar el cédigo fuente.

Glade Glade es software libre, desarrollado para visualizar de
manera rdpida y facil interfaces graficas

43




PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

VRML
(Virtual Reality Modeling
Language)

Es un lenguaje para modelado de la realidad virtual, es
decir permite la creacién de mundo u objetos en
tercera dimensién a partir de figuras geométricas.

Fuente: Katherine Salmon
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3.1.4. Principales Proyectos

Tabla 6. Proyectos que han sido desarrollados usando la libreria ARToolkit

PROYECTO

DESCRIPCION

llustracién 35. The BlackMagic kiosk

Realizado por: Ericc Woods, Mark Billing, Gaham Aldridge, Barbara
Garrie Internet http://www.bsing.net/seniors06/wp-
content/Graphite.pdf

El proyecto de BlackMagic kiosk fue desarrollado por Telecom en Nueva Zelanda en
2003. Consiste en desarrollar un libro que muestre la historia de la Copa América
mediante el uso de imdgenes virtuales.

llustracién 36. The MagicBook

Realizado por: Marck Billinghurst, Hirokazu Kato, Ivan Poupyrev
Internethttp://hitl.washington.edu/people/tfurness/courses/inde543/RE
ADINGS-03/BILLINGHURST/MagicBook.pdf

En el 2001 el Proyecto denominado The Magic Book gand el premio Discover como
mejor aplicacién de realidad aumentada.

Aplicacion en la cual los usuarios pueden interactuar con los personajes de sus libros en

un entorno virtual.
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llustracion 37. HandHeld Realidad Aumentada

Realizado por: Gustavo Rovelo Internet

https://jira.ai2.upv.es/confluence/download/attachments/12222485/

WGM16_ARToolKit.pdf2version=1

HandHeld es una aplicacién para teléfonos inteligentes en donde el usuario mediante
un poste indicador puede ver diferentes sugerencias de navegacion.

El objetivo de esta aplicacién es combinar la informacion digital con entornos reales.

llustracion 38. 3D-Live

Realizado por: Marck Billinghurst, Hirokazu Kato, Ivan Poupyrev Internet

http://hitl.washington.edu/people/tfurness/courses/inde543/READING

S-03/BILLINGHURST/MagicBook.pdf

El proyecto 3D consiste en un interfaz donde personas en su tamano natural que se
encuentran a distancia pueden ser vistas por medio de un video virtual.

Fuente: Katherine Salmon
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3.2. LIBRERIA FLARTOOLKIT

(Gonzdlez, Albusac, Castro, & Vallejo, 2011, pdag. 16) Sostienen que la libreria
FLARTOOLKIT es basado en implementacion para web (basada en flash y
ActionScrip) de ARTOOLKIT portado a java.

Esta libreria permite reconocer una marca de un tipo determinado desde una
imagen de entrada y calcula su orientacion y posicion en el espacio
tridimensional. Esto nos permite posicionar nuestros propios modelos 3D sobre la
imagen. (Aumenta, 2012)

La libreria FLARToolkit es considerada como una variante de la libreria
ARToolkit, razdn por la cual es compatible con Flash Player. Mediante el uso de
esta libreria las aplicaciones son mdas faciles y ligeras de usar, evitando pasos
como descargar, instalar y ejecutar, ventaja que se tiene usando Flash donde
los pasos se los hace automdticamente.

Una de las desventajas que podrias citar que posee la libreria FLARToolkit son
las limitaciones en los recursos que posee por funcionar en una mdqguina
virtual, razdn por la cual nuestro navegador puede encontrarse saturado.
FLARToolkit solamente es la libreria que calcula la posicion de la marca en la
escena, pero necesita utilizar algun tipo de motor 3D (render) para gestionar la
escena tridimensional y presentar la imagen final de AR al usuario. (Guido &
Ciollaro, 2011)

El cédigo de la libreria FLARToolkit lo puede acceder cualquier persona ya que
se encuentra bajo la licencia de GLP desarrollada por Sagoosha.

3.2.1. Funcionamiento

La libreria FLARToolkit consta de siete fases como se muestra como se muestra
a continuacion:



llustracion 39. Fases usadas en el funcionamiento de la libreria FLARToolkit

FASE 1 FASE 2 FASE 3
CAPTURA DE LA IMAGEN BINARIZADO DE IMAGEN ETIQUETADO

Se captura la imagen para que Se convierte la imagen a escala Los objetos son detectados y
sea procesadad de grises mediante el thresholding. agrupados en la escena.

FASE 4
DETECCION DE BORDES

Los bordes de la escena son
detectados y la posicion vértices
son calulados

FASE 6

CALCULO DE LA MATRIZ DE FASE
TRANSFORMACION RECONOCIMIENTO DEL MARKER
Se calcula la matriz de Se posicionan los objetos acorde a

transformacion de acuerdo alll su posicion y orientacion
patréon de la imagen.

FASE 7
RENDER

Se anaden los objetos en la
escena para obtener la escena
final.

Fuente: Katherine Salmon



(Guido & Rodrigo, 2011) Realizan una explicacion mdas detallada de las fases
del funcionamiento de la libreria de FLARToolkit.

Fase 1
Captura de imagen

Consiste en capturar la imagen raster o mapa de bits de la cdmara para luego
procesarla.

Fase 2
Binarizado de imagen

Esta fase consiste en transformar la imagen capturada a un formato mds
sencillo para optimizar el tiempo de deteccion del algoritmo. Para ello, la
imagen es fransformada a escala de grises, para finalmente realizar un
thresholding (umbralizado) para obtener como resultado una imagen
binarizada en blanco y negro (0 y 1). Esta imagen binarizada tiene un coste
computacional mucho menor que una imagen en escala de grises o en color.
Este proceso se muestra

El thresholding es uno de los pasos mds importantes dentro del proceso debido
a que, dependiendo del valor de umbralizado (threshold value), el algoritmo
puede detectar o no el marker y asi mejorar o empeorar la experiencia del
usuario.

FLARToolkit usa un threshold value fijo que estd definido en el cddigo fuente.
Por lo tanto, la deteccidén estd afectada por las condiciones de luz del
entorno, la calidad de la cdmara o el material en el cual el marker esta
impreso

Fase 3
Etiquetado

El siguiente paso en el proceso es el de detectar diferentes objetos dentro de
la escena. Para ello, FLARToolKit detecta regiones de pixeles hasta notar un
cambio brusco en ellos en cual caso agrupa los objetos por dreas o similitud
entre dreas.

Fase 4
Deteccioén de bordes

Una vez los objetos en la escena han sido efiquetados, FLARToolkit procede a
detectar los bordes de cada uno de ellos. De estos, FLARToolKit descartara los
que no tfengan una forma rectangular y calculara la posicion de los vértices en
la pantalla (plano XY).

Fase 5
Reconocimiento del marker
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El marker es fundamental para FLARToolKit debido a que es el patrén impreso
en él, el cual permitird establecer un punto de referencia para posicionar los
objetos siguiendo su posicion y orientacion.

Para hacer el proceso de reconocimiento mas rdpido, FLARToolKit usa un
fichero de extension ‘pat’, el cual es simplemente un fichero de texto plano
con el marker codificado en escala de grises y diferentes orientaciones.

Fase 6

Calcular la matriz de transformacion

Basdndose en la posicion del vértice del patron seleccionado en la imagen, la
correspondiente matriz de transformacion es calculada. La matriz de
tfransformacién del marker es una matriz 4x4 que indica la posicidn
tridimensional, rotaciéon, etc. Esta matriz puede variar dependiendo del motor
de render.

Fase 7
Render

Finalmente en esta fase, los objetos 3D son anadidos a la escena aplicando las
correspondientes matrices de transformacion y fusionados con la imagen
original dando al usuario la escena final en Realidad Aumentada.

Una vez que estos pasos se han completado, el proceso vuelve al primer paso
y avanza al siguiente frame de video.

CAPITULO IV

DESARROLLO DE LA APLICACION CON LAS HERRAMIENTA
ARTOOLKIT Y FLARTOOLKIT A UN AMBIENTE WEB.

4.1. Herramientas

Para el desarrollo de la aplicacién se utilizaron las siguientes herramientas:

Adobe Flash Builder
Adobe Flash Player 9
FLARManager
GreenSock

4.2. Procedimiento

Utilizamos el programa Adobe Flash Builder y seguimos con el siguiente
procedimiento.

1. Abrimos File/Import y seleccionamos la opcién de Flash Builder
Proyect.
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[£: | Import - =

Select \

Import a Flash Builder project. ! 4 El

Select an import source:

| type filter text ‘

> = General

b= Vs

4 (= Flash Builder
[l Flesh Buider Project
45 MX Skin Artwork

I = Git

> [= Install

I = Maven

> = Run/Debug

> [= Tasks

I = Team

b XML

@ < Back Next Finish

2. Escribimos browse y seleccionamos el Proyecto en extensién zip.

B Imirt Flash Builder Project =
© = 1 L[« Escritorio » PROVECTO PUCE v ¢ BuscarenPROYECTOPUCE 0
Organizar « Nueva carpeta =~ [ @
T DanielV A Nombre h Fecha de modifica...  Tipe
Animales3D 09/09/201521:30  Carpets de
18 Este equipo & P
| otras fotes 10/10/201510:12  Carpeta de
[ BLU-RAY HOME
: 1| videos e imagenes para yasuni 07/10/201515:57  Carpets de
|8 Descargas
. B FLARManager 02/12/2014 5:50 Archivo Win
B Documentos B vasuni 2710/201517:36  Archivo Wi
. ‘asuni : rchivo Win
| Escritorio
(&) Imégenes
W Misica
B Videos
i, Disco local (C))
< Datos Game ()
s Datos Prim (F:)
< Datos Sec (Gi)
43 Unidad de CD (L:
v < >
Nombre: | Yasuni v\ |"-ﬁtp:'-b(pt'1ip “| |

3. Importamos el proyecto a Flash Builder.
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4t sy s

ﬁ Package Explorer &3 ] =8 BYasuni
Do @ % BEs || ©reac
rﬁ Yasuni ¢

i erc
f} (default package)
I com
2 image
2 markers
£ markersimg
f# org.libspark.flartoolkit
f# support.extra
£ video
= config
[£] vid.swe
=), AIRSDK 3.4
=, Referenced Libraries
= bin-debug
= bin-release
= bin-release
= html-template
= libs

4. Una vez importado el proyecto revisamos las librerias.

=Rl -0~ QB B85 7~

] L | e = = ] [

Manager.

New 3

5 FLA t:><:o

b @ Go Into

Open in New Window

= Copy
Paste
¥ Delete

Move...

Rename...

porie Create

Export...
@ Mew |
Refresh ET_H New s

Close Project
ose Proje B news
Close Unrelated Projects

L

£

— = .
3% Outline 1] Newt
Execute FlexUnit Tests

Validate E@
Create Ajax Bridge...

Run As 3
Debug As 3
Profile As 3

An outline i

ch results ¢

Team 3
Compare With 3
Restore from Local History...

Add/Change Project Type 3
Source 3

Configure »

Properties

u Rernove from Context Ctrl+Alt+Shift+ Down

5. Las librerias deben estar de la siguiente manera.



SAD Cirg
R e,

@

Aoy ™

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Resource
ActionScript Applications
ActionScript Build Path
ActionSeript Compiler
ActionScript Modules
ActionScript Workers
Builders

Project References
Refactoring History
Run/Debug Settings
Task Repository

Task Tags

Validation

WikiText

©)

Properties for Yasuni

ActionScript Build Path

[ Source path | = Library path

Build path libraries:

(= libs
2] Vid.swe - sre

<

= AR SDK 34 - C:\Program Files (x26)\Adobe\Adobe Flas Add Project...

Add SWC Folder...
Add SWC...
Add AIR SDK

Edit...

Remove

Up

Down

Main source folder: | src
Output folder: bin-debug

Output folder URL:

Browse...

Browse...

s Package Explorer £%

. i} org.libsparkflartoolkit
.} support.extra

a {2 video

T escarabajo.flv
T guacamayo.flv
T jaguarflv

T orugaflv
T sapo.flv

T sapod.flv
T sapodflv
Thumbs.db

T tortuga.flv

| yasuni_insectos.flv

T yasuni_insectos2 flv

& yasuni_mono flv
e

-+l
5

=R

6. Los videos que vamos a utilizar se encuentran en extension flv
como se muestran a continuacion:

Es importante mencionar que los videos fueron elaborados con
imagenes tomadas de la Estacion Cientifica Yasuni.

Las imdgenes que vamos a utilizar se encuentran en extension
pNg o jpg Yy se muestran a continuacion:
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s Package Explorer i3 l

[ fH3 com

4 {2 image
|Bi| border.png
|R| caimanB.png
|Ra| escarabajoPic.png
= fendo_blurljpg
= fondao_blur,jpg
= fondo_blur3,jpg
|®| guacarnayoesc.png
|B| honge.png
|Rs| hongoamarillo.png
[Ra| jaguar.png
B Iforrajeadora.png
|R.| mantis.png
|Ra| monoArpng
|Ba| monos.png
9| orugafmaPeluda.png
|R&| ranavag.png
|Ra| ranaVenenosa.png
|Bi| sapotitl.png

EET o W T T

extension .pat.

ﬁ Package Explorer 2 l

- com
{2 image
4 {2 markers
a.pat
b.pat
c.pat

[

caiman.pat
d.pat

e.pat
escarabajo.pat
f.pat
guacamayo.pat
hongo.pat
insectos.pat
insectos2.pat

I e

| jaguar.pat
lagartija.pat
mantis.pat
monoarania.pat

COOr

monos.pat

[ ——

tiene extension png.

8. Los marcadores se encuentran en el paquete markers y tienen

9. Las imagenes de los marcadores se encuentran en markesimg y
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ﬁ Package Explorer 3 =B

- f markers ”~
4 {2 markersimg
caiman.jpg
escarabajo.jpg
guacamayo.jpg
hongo,jpg
insectos.jpg
insectos2.jpg
Jaguarjpg
lagartija.jpg
mantis,jpg
menoarania,jpg
meonos,jpg
oruga.,jpg
ranacasco.jpg
ranavaguita.jpg

T3 (3 3 () o o e ()

ranavenenosa.jpg
Thumbs.db
tortuga.jpg
tucanblanco.jpg

[ = IR - NS N . i || JY

| T3 C

10. Para manipular los marcadores y videos nos centramos en el
archivo llamado YasuniFLAR.as.
En este archivo encontramos las declaraciones de marcadores,
escenas, camaras, planos, videos, etc.

4.3. Diseno de la aplicacion

1. A continuacion abrimos el archivo llamado flarConfig.xml de la
carpeta config.

% Package Explorer &3 =

E3=E

4 [y Vasuni "
a (B src

4 3 (default package)
v F{_’ YasuniFLAR.as
> FB com
. H2 image
. {2 markers
» 2 markersimg
- 4 org.libspark.flartoolkit
. H2 video
4 = config
|=| FLARCameraParams.dat
ﬂ Vid.swe
- B, AIR SDK 3.4
- mi, Referenced Libraries
» [ bin-debug
» [ bin-release
[~ bin-release?
» = html-template

P .

2. Se muestra la siguiente informacion
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p—

«!-— source settings —->
<flarSourceSettings sourceWidtl 320" sourceHeight="240"
displayWidch="§40" displayHeight="450" framerate="30" downsampleRatio="1" />

<!-— miscellaneous FLARManager settings —->
Settings mirrorDisplay="tros"
smoothing="3">

= <flarManager

<smoot. className="FLARMatrixSmoother Average"” ;>
<thresholdidapter className="DrunkFalkThresholdadspter"
speed="0.3" bias="-0.1" />

</flarManagerSettings>

<!-- location of camera parameters file, e.g. FLARCameraParams.dat or camera para.dat. —->
<cameraParamsFils path="config/FLARCameraParams.dat"” />

«!-— list of file paths of patterns for FLARToolkit to detect. -->
«!-- @resolution specifies the resolution at ch the patterns were generated. —-->
= <patterns resolution="1&" patternToBorderRatio="0.5" minConfidence="0.5">
1 path="markers/ranacasco.pat" /[
'markers/jaguar.pat” />
'markers/ranavaquita.pat” />
'markers/hongo.pat" />
"markers/caiman.pat" />
'markers/tortuga.pat” />
path="markers/guacamayo.pat" />
'markers/lagartija.pat" />
'markers/mantis.pat" />
'markers/oruga.pat" />
'markers/escarabajo.pat" />
'markers/ranavenenosa.pat" />
'markers/tucanblanco.pat" />

'markers/monos.pat"” />
'markers/insectos.pat" />
'markers/insectos2.pat” />

<pattern
</patterns>

</flar config>
AqQui se hace referencia a los patrones.

3. Corremos el programa haciendo clic en Run As.

2 Pacl T ra =z = == e S s [] flarConfigxml &2
EI FLA aw — this file specifies configurations fo
‘@ Go Into - to use this file to initialize FLARMa
b 55 Open in New Window - note that all relative paths listed v
:: S = Copy ar config>
- < source settings -—->
= Paste
b % Delet <flarSo eSet
clete =ourceNidc
Move... sourceHeigk na40m
Feames displayWidth="540"
displayHeight="480"
3 Import... framerate="30"
7y Export.. downsampleRatio="1" />
& Refresh <!-- miscellaneous FLARManager setting.
Close Project <flarManagerSettings
mirrorDisplay="trus"
Close Unrelated Projects
o= Qutling
Execute FlexUnit Tests
0. thi ource
Validate
fto ms| o5 Data/Services ‘ B Metwork Monitor| @ ASDDC| 5
I nof Create Ajax Bridge...
[l flar|  RunAs v 1 Web Application AlteShiftsX, W 29"
» .
RS Run Configurations...
Profile As 3
Team >
Compare With 3
Restore from Local History...
Add/Change Project Type 3
Source 3
Configure >
< Properties
o* Remaove from Context Ctrl+Alt+Shift+Down

Para correr el programa se necesita Flash Player 9, debido a que
FLARManager estd hecho en esta version, caso contrario al
compilar el proyecto generard un error.
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4. Asociamos un codigo de barras conocido como marcador, con
el cual podemos ver el proyecto de Realidad Aumentas RA, a
través de la cdmara incorporada en una computadora. El
software interpreta el cédigo o marcador mostrando la imagen
asociada y coloca de manera virtual sobre una imagen real,
precisamente como establece el concepto de realidad
aumentada.

Marcadores de RA

5. La aplicacion fue colocada en la URL www.ra.yasuni.ec, la
imagen muestra el acceso a la misma.
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Realidad Aumentada

Marcadores de RA con especie endémica

6. En esta direccion se encuentran algunos recursos digitalizados en
fres dimensiones y asociados a marcadores para que sean
interpretados en la aplicacién de Realidad Aumentada.
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Open Course Ware

Yasuni, Ecuador

Descargar Marcadores.

Descargar Manual

Descargar Aplicacion

Hongo
Amarillo de
Corteza

5
k. l Mano Aullador

Portal web

La aplicacion es parte del proyecto de Investigacion de la
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR - ESTACION
CIENTIFICA YASUNI a cargo del Ingeniero Francisco Rodriguez

4.4, Codigo

A continuaciéon se presenta el coédigo utilizado, donde cada funcionalidad

estd comentada.

package

{
//Librerias para animaciones de planos
import com.greensock.TweenMax;
import com.greensock.Tweenlite;
import com.greensock.easing.*;

//Librerias propias del FlarManager para
la realidad aumentada

import com.transmote.flar.FLARManager;

import
com.transmote.flar.marker.FLARMarker;

import
com.transmote.flar.marker.FLARMarkerEvent;

import
com.transmote.flar.utils.geom.FLARPYGeomUtils;

import
com.fransmote.ufils.time.FramerateDisplay;

//Librerias de reproduccion de videos e
imagenes

import flash.display.Sprite;
import flash.events.Event;
import fl.video.VideoEvent;

//Librerias para reconocimiento de
objetos, marcadores y camara web
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import
org.libspark.flartoolkit.support.pv3d.FLARCamera3
D;

import
org.papervision3d.materials.BitmapFileMaterial;

import
org.papervision3d.materials.MovieMaterial;

import
org.papervision3d.objects.DisplayObject3D;

import
org.papervision3d.objects.primitives.Plane;

import
org.papervision3d.render.LazyRenderEngine;

import
org.papervision3d.scenes.Scene3D;

import
org.papervision3d.view.Viewport3D;

//Configuracion de la pantalla flash de
la realidad aumentada

[SWF(pageTitle="YasuniAR" ,width="640",
height="480", backgroundColor="#000000",
frameRate="30')]

//Clase principal del programa
public class YasuniFLAR extends Sprite

{

//Configuraciones Basicas de la
escena, del motor del render de objetos, etc

private var fm:FLARManager;
private var scene:Scenel3D;
private var view:Viewport3D;

private var
camera:FLARCamera3D;

private var
Ire:LazyRenderEngine;

/*La aplicacion se basa en
planos donde van los recursos como imagenes o
videos

y objetos donde se encuentran
los planos que se relacionan con los
marcadores*/

// Planos

//Planos de objetos

private var pO:Plane;

private var p1:Plane;
private var p2:Plane;
private var p3:Plane;
private var p4:Plane;
private var p5:Plane;
private var pé:Plane;
private var p7:Plane;
private var p8:Plane;
private var p9:Plane;
private var p10:Plane;
private var p11:Plane;
private var p12:Plane;
private var p13:Plane;
private var p14:Plane;
private var p15:Plane;

private var p16:Plane;

//Planos de bordes

private var planebor0:Plane;
private var planeborl:Plane;
private var planebor2:Plane;
private var planebor3:Plane;
private var planebor4:Plane;
private var planebor5:Plane;
private var planeboré:Plane;
private var planebor7:Plane;
private var planebor8:Plane;

private var planebor?:Plane;

private var planebor10:Plane;

private var planeborl 1:Plane;

private var planebor12:Plane;

private var planebor13:Plane;

private var planebor14:Plane;

private var planebor15:Plane;

private var planeborlé:Plane;

//Planos de textos

private var ptextO:Plane;
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private var ptext1:Plane;
private var ptext2:Plane;
private var ptext3:Plane;
private var ptext4:Plane;
private var ptext5:Plane;
private var ptexté:Plane;
private var ptext7:Plane;
private var ptext8:Plane;
private var ptext9:Plane;
private var ptext10:Plane;
private var ptext11:Plane;
private var ptext12:Plane;
private var ptext13:Plane;
private var ptext14:Plane;
private var ptext15:Plane;

private var ptext1é:Plane;

//Planos de fondos

private var pfondoO:Plane;
private var pfondo1:Plane;
private var pfondo2:Plane;
private var pfondo3:Plane;
private var pfondo4:Plane;
private var pfondo5:Plane;
private var pfondoé:Plane;
private var pfondo7:Plane;
private var pfondo8:Plane;
private var pfondo9:Plane;
private var pfondo10:Plane;
private var pfondo11:Plane;
private var pfondo12:Plane;

private var pfondo13:Plane;

//Objetos para los marcadores

private var
con0:DisplayObject3D;

private var
con1:DisplayObject3D;

private var
con2:DisplayObject3D;

private var
con3:DisplayObject3D;

private var
con4:DisplayObject3D;

private var
con5:DisplayObject3D;

private var
coné:DisplayObject3D;

private var
con7:DisplayObject3D;

private var
con8:DisplayObject3D;

private var
con?:DisplayObject3D;

private var
conl10:DisplayObject3D;

private var
conl1:DisplayObject3D;

private var
conl12:DisplayObject3D;

private var
con13:DisplayObject3D;

private var
conl14:DisplayObject3D;

private var
con15:DisplayObject3D;

private var
conlé6:DisplayObject3D;

[ [
—————————————————————— //

[ [
para objetos---------------- //

//Marcadores

private var
markerO:FLARMarker;

private var
marker1:FLARMarker;

private var
marker2:FLARMarker;

private var
marker3:FLARMarker;

Fin Objetos--

Marcadores
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private var
marker4:FLARMarker;

private var
marker5:FLARMarker;

private var v12:Vid
private var v13:Vid

private var v14:Vid

private var
markeré:FLARMarker;

private var
marker7:FLARMarker;

private var
marker8:FLARMarker;

private var
marker?:FLARMarker;

private var
marker10:FLARMarker;

private var
marker11:FLARMarker;

private var
marker12:FLARMarker;

private var
marker13:FLARMarker;

private var
marker14:FLARMarker;

private var
marker15:FLARMarker;

private var
marker1é6:FLARMarker;

Marcadores---------==----=------- //

recursos de videos
//Videos
private var v0:Vid;
private var v1:Vid;
private var v2:Vid;
private var v3:Vid
private var v4:Vid
private var v5:Vid
private var vé:Vid
private var v7:Vid
private var v8:Vid
private var v9:Vid
private var v10:Vid

private var v11:Vid

//Imagenes bordes

private var
border0:BitmapFileMaterial;

private var
borderl:BitmapFileMaterial;

private var
border2:BitmapFileMaterial;

private var
border3:BitmapFileMaterial;

private var
border4:BitmapFileMaterial;

private var
border5:BitmapFileMaterial;

private var
borderé:BitmapFileMaterial;

private var
border7:BitmapFileMaterial;

private var
border8:BitmapFileMaterial;

private var
border?:BitmapFileMaterial;

private var
border10:BitmapFileMaterial;

private var
border11:BitmapFileMaterial;

private var
border12:BitmapFileMaterial;

private var
border13:BitmapFileMaterial;

private var
border14:BitmapFileMaterial;

private var
border15:BitmapFileMaterial;

private var
border1é:BitmapFileMaterial;

//lmagenes fondos



private var
fondoO:BitmapFileMaterial;

private var
fondo1:BitmapFileMaterial;

private var
fondo2:BitmapFileMaterial;

private var
fondo3:BitmapFileMaterial;

private var
fondo4:BitmapFileMaterial;

private var
fondo5:BitmapFileMaterial;

private var
fondoé:BitmapFileMaterial;

private var
fondo7:BitmapFileMaterial;

private var
fondo8:BitmapFileMaterial;

private var
fondo?:BitmapFileMaterial;

private var
fondo10:BitmapFileMaterial;

private var
fondo11:BitmapFileMaterial;

private var
fondo12:BitmapFileMaterial;

private var
fondo13:BitmapFileMaterial;

//lmagenes animales

private var
imagenO0:BitmapFileMaterial;

private var
imagen1:BitmapFileMaterial;

//lmagenes texto

private var
texto0:BitmapFileMaterial;

private var
texto1:BitmapFileMaterial;

private var
texto2:BitmapFileMaterial;

private var
texto3:BitmapFileMaterial;

private var
texto4:BitmapFileMaterial;
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private var
texto5:BitmapFileMaterial;

private var
textoé:BitmapFileMaterial;

private var
texto7:BitmapFileMaterial;

private var
texto8:BitmapFileMaterial;

private var
texto9:BitmapFileMaterial;

private var
texto10:BitmapFileMaterial;

private var
textol1:BitmapFileMaterial;

private var
texto12:BitmapFileMaterial;

private var
texto13:BitmapFileMaterial;

private var
texto14:BitmapFileMaterial;

private var
texto15:BitmapFileMaterial;

private var
textolé:BitmapFileMaterial;

Imagenes-------------------—-- //

//Inicializador de eventos y
recursos

public function YasuniFLAR()
{
initFLAR();

initvid();

/*Aqui se relacionaran los
recursos con las variables respectivas para

los planos, ya sean videos o
imagenes, fondos, bordes y textos*/

private function initvid():void

//sapo

v0 = new Vid();
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v0.vid.source =
"video/sapo.flv"; //Se coloca donde se encuentra
el video

v0.vid.autoPlay=false;
v0.vid.stop();

border0=new
BitmapFileMaterial("image/border.png");//Se
coloca donde se encuentra el borde de escena

textoO=new
BitmapFileMaterial("image/sapotit1.png");//Se
coloca donde se encuentra el texto de escena

fondoO=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blurl.jpg");//Se
coloca donde se encuentra el fondo de escena

//jaguar
vl = new Vid();

vl.vid.source =
"video/jaguar.flv";

vl.vid.autoPlay=false;
v1.vid.stop();

borderl=new
BitmapFileMaterial("image/border.png");

textol=new
BitmapFileMaterial("image/jaguar.png”);

fondol=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blur2.jpg");

//sapo?2
v2 = new Vid();

v2.vid.source =
"video/sapo2.flv";

v2.vid.autoPlay=false;
v2.vid.stop()

border2=new
BitmapFileMaterial("image/border.png");

texto2=new
BitmapFileMatericl("image/ranavaq.png”);

fondo2=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blurl.jpg");

//hongo

imagenO=new
BitmapFileMaterial("image/hongo.png");

border3=new
BitmapFileMaterial("image/border.png");

fexto3=new
BitmapFileMaterial("image/hongoamairillo.png”);

fondo3=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blur2.jpg");

//caiman
v3 = new Vid();

v3.vid.source =
"video/lagarto.fiv";

v3.vid.autoPlay=false;
v3.vid.stop()

border4=new
BitmapFileMaterial("image/border.png");

texto4=new
BitmapFileMaterial("image/caimanB.png”);

fondo4=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blur2.jpg");

//tortuga
v4 = new Vid();

v4.vid.source =
"video/tortuga.fiv";

v4.vid.autoPlay=false;
v4.vid.stop()

border5=new
BitmapFileMaterial("image/border.png”);

texto5=new
BitmappFileMaterial("image/tortugaCha.png”);

fondoS5=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blur2.jpg");

//guacamayo
v5 = new Vid();

v5.vid.source =
"video/guacamayo.flv";

v5.vid.autoPlay=false;
vS.vid.stop()

borderé=new
BitmapFileMaterial("image/border.png");

texto6=new
BitmapFileMaterial("image/guacamayoesc.png");
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fondoé=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blur3.jpg");

//lagartija
vé = new Vid();

vé.vid.source =
"video/lagartija.flv";

vé.vid.autoPlay=false;
vé.vid.stop()

border7=new
BitmapFileMaterial("image/border.png");

texto7=new
BitmapFileMaterial ("image/Ilforrajeadora.png");

fondo7=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blurl.jpg");

//mantis
v7 = new Vid();

v7.vid.source =
"video/mantis.flv";

v7.vid.autoPlay=false;
v7.vid.stop()

border8=new
BitmapFileMaterial("image/border.png”);

tfexto8=new
BitmapFileMaterial ("image/mantis.png");

fondo8=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blurl.jpg");

//oruga
v8 = new Vid();

v8.vid.source =
"video/oruga.flv";

v8.vid.autoPlay=false;
v8.vid.stop()

border?=new
BitmapFileMaterial("image/border.png"”);

texto?=new
BitmapFileMaterial("image/orugaAmaPeluda.png

";

fondo9=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blurl.jpg");

//escarabajo

v9 = new Vid();

v9.vid.source =
"video/escarabajo.flv";

v9.vid.autoPlay=false;
v9.vid.stop()

border10=new
BitmapFileMaterial("image/border.png");

fexto10=new
BitmapFileMaterial("image/escarabajoPic.png");

fondo10=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blur2.jpg");

//sapo4
v10 = new Vid();

v10.vid.source =
"video/sapo4.flv";

v10.vid.autoPlay=false;
v10.vid.stop()

borderl 1=new
BitmappFileMaterial("image/border.png");

textol1=new
BitmapFileMaterial("image/ranaVenenosa.png”);

fondol1=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blur2.jpg");

//tucan
v11 = new Vid();

v11l.vid.source =
"video/tucan.fiv";

v11.vid.autoPlay=false;
v11.vid.stop()

border12=new
BitmapFileMaterial("image/border.png”);

fexto12=new
BitmapFileMaterial("image/tucantit.png");

fondo12=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blur2.jpg");

//monos

imagenl=new
BitmapFileMaterial("image/monos.png");

border13=new
BitmapFileMaterial("image/border.png");

65



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

fexto13=new
BitmapFileMaterial("image/monoAr.png");

fondo13=new
BitmapFileMaterial("image/fondo_blur2.jpg");

//video-monos
v12 = new Vid();

v12.vid.source =
"video/yasuni_mono.flv";

v12.vid.autoPlay=false;
v12.vid.stop()

borderl4=new
BitmapFileMaterial("image/border.png"”);

//video-insectos
v13 = new Vid();

v13.vid.source =
"video/yasuni_insectos.flv";

v13.vid.autoPlay=false;
v13.vid.stop()

border15=new
BitmapFileMaterial("image/border.png");

//video-insectos2
v14 = new Vid();

v14.vid.source =
"video/yasuni_insecto2.flv";

v14.vid.autoPlay=false;
v14.vid.stop()

border16=new
BitmapFileMaterial("image/border.png");

}

//Configuraciones de los
marcadores y los planos con animaciones extras

private function initFLAR():void

{

//El archivo
flarConfig.xml contiene configuracion de la
camara web

fm = new
FLARManager("config/flarConfig.xml");

//Configuracion de
eventos cuando se agregen o salgan de la
aplicacion

fm.addEventListener(FLARMarkerEvent.M
ARKER_ADDED, onAdded);

fm.addEventListener(FLARMarkerEvent.M
ARKER_REMOVED, onRemoved);

fm.addEventListener(Event.INIT, init3D);

addChild(Sprite(fm.flarSource));

}

//Control de los marcadores
para mostrar los planos correspondientes a cada
escena

//Los marcadores y su orden
estan configurados en el archivo flarConfig.xml

private function
onAdded|(e:FLARMarkerEvent):void

{

//Se verifica
marcadores y se muestran los planos
correspondientes

switch(e.marker.patternid)

{

case 0:

marker0 = e.marker;

ptextO.scaleY =1;

pfondo0.visible = true;

planebor0.visible = true;

ptextO.visible=true;

TweenMax.to(ptext0, 3, {scaleY:-1,
ease:Bounce.easeOut});//Animacion para el
plano del texto

pO.visible = true;

66



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

v0.vid.play();

break;

case 1:

marker1 = e.marker;

ptextl.scaleY =1;

pfondol.visible = true;

planeborl.visible = true;

ptextl.visible=true;

TweenMax.to(ptextl, 3, {scaleY:-1,
ease:Bounce.easeOut});

pl.visible = true;

v1.vid.play();

break;

case 2:

marker2 = e.marker;

ptext2.scaleY =1;

pfondo2.visible = true;

planebor2.visible = true;

ptext2.visible=true;

TweenMax.to(ptext2, 3, {scaleY:-1,
ease:Bounce.easeOut});

p2.visible = true;

v2.vid.play();

break;

marker3 = e.marker

ptext3.scaleY =1;

pfondo3.visible = true;

planebord.visible = true;

ptext3.visible=true;

case 3:

TweenMax.to(ptext3, 3, {scaleY:-1,

ease:Bounce.easeOut});

p3.visible = true;

break;

marker4 = e.marker;

ptext4.scaleY =1;

pfondo4.visible = true;

planebor4.visible = true;

ptext4.visible=true;

case 4:

TweenMax.to(ptext4, 3, {scaleY:-1,

ease:Bounce.easeOut});

p4.visible = true;

v3.vid.play();

break;

marker5 = e.marker;

ptext5.scaleY =1;

pfondob5.visible = true;

case 5:
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planeborb.visible = true;

ptextS.visible=true;

TweenMax.to(ptexts, 3, {scaleY:-1,

ease:Bounce.easeOut});

p5.visible = true;

v4.vid.play();

break;

case 6:

markeré = e.marker;

ptexté.scaleY =1;

pfondoé.visible = true;

planeboré.visible = true;

ptexté.visible=true;

TweenMax.to(ptexté, 3, {scaleY:-1,

ease:Bounce.easeOut});

pé.visible = true;

v5.vid.play();

break;

case 7:

marker7 = e.marker;

ptext7.scaleY =1;

pfondo?.visible = true;

planebor?.visible = true;

ptext7.visible=true;

TweenMax.to(ptext7, 3, {scaleY:-1,

ease:Bounce.easeOut});

p7.visible = true;

vé.vid.play();

break;

case 8:

marker8 = e.marker;

ptext8.scaleY =1;

pfondo8.visible = true;

planebor8.visible = true;

ptext8.visible=true;

TweenMax.to(ptext8, 3, {scaleY:-1,

ease:Bounce.easeOut});

p8.visible = true;

v7.vid.play();

break;

case 9:

marker? = e.marker;

ptext9.scaleY =1;

pfondo9.visible = true;

planebor?.visible = true;

ptext9.visible=true;

TweenMax.to(ptext?, 3, {scaleY:-1,

ease:Bounce.easeOut});

pY.visible = true;
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Tweenlite.to(p9, 15, {y:100});

v8.vid.addEventlistener(VideoEvent.CO

MPLETE, killevents);

v8.vid.play();

break;

marker10 = e.marker;

ptext10.scaleY =1;

pfondol10.visible = true;

planebor10.visible = true;

ptext10.visible=true;

TweenMax.to(ptext10, 3, {scaleY:-1,

ease:Bounce.easeOut});

p10.visible = true;

v9.vid.play();

break;

marker11 = e.marker;

ptextll.scaleY =1;

pfondol1.visible = true;

planeborl1.visible = true;

ptext11.visible=true;

TweenMax.to(ptext11, 3, {scaleY:-1,

ease:Bounce.easeOut});

p11.visible = true;
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v10.vid.play();

break;

marker12 = e.marker;

ptext12.scaleY =1;

pfondol12.visible = true;

planeborl2.visible = true;

ptext12.visible=true;

case 12:

TweenMax.to(ptext12, 3, {scaleY:-1,

ease:Bounce.easeOut});

p12.visible = true;

v1l.vid.play();

break;

marker13 = e.marker;

ptext13.scaleY =1;

pfondo13.visible = true;

planeborl13.visible = true;

ptext13.visible=true;

case 13:

TweenMax.to(ptext13, 3, {scaleY:-1,

ease:Bounce.easeOut});

p13.visible = true;

break;

case 14:
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private function
marker14 = e.marker; onRemoved(e:FLARMarkerEvent):void

{

planebor14.visible = true;

switch(e.marker.patternid)

{

v12.vid.play(); case O:

pl4.visible = true;

break; marker0 = null;

v0.vid.stop();
case 15:

pO.visible = false;
marker15 = e.marker;

pfondo0.visible = false;
planeborl1S.visible = true;

planeborQ.visible = false;
p15.visible = true;

ptextO.scaleY =1;

v13.vid.play();

ptextO.visible=false;
break;

break;

case 16:
case 1:

marker1é = e.marker;

markerl = null;
planeborlé.visible = true;

v1.vid.stop();
plé.visible = true;

pl.visible = false;
v14.vid.play();

pfondol.visible = false;
break;

planeborl.visible = false;

ptextl.scaleY =1;

default:

ptextl.visible=false;

break;
} break;
case 2:
}
//Control de los marcadores v2.vid.stop ();

para retirar los planos correspondientes de cada
escena
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marker2 = null;

p2.visible = false;

pfondo2.visible = false;

planebor2.visible = false;

ptext2.scaleY =1;

ptext2.visible=false;

break;

marker3 = null;

pfondo3.visible = false;

planebord.visible = false;

ptext3.scaleY =1;

ptext3.visible=false;

p3.visible = false;

break;

marker4 = null;

v3.vid.stop();

p4.visible = false;

pfondo4.visible = false;

planebor4.visible = false;

ptext4.scaleY =1;

ptext4.visible=false;

break;

case 5:

marker5 = null;

v4.vid.stop();

p5.visible = false;

pfondob.visible = false;

planebors.visible = false;

ptext5.scaleY =1;

ptextS.visible=false;

break;

case 6:

markeré = null;

v5.vid.stop();

pé.visible = false;

pfondoé.visible = false;

planeboré.visible = false;

ptexté.scaleY =1;

ptexté.visible=false;

break;

case 7:

marker7 = null;

vé.vid.stop();

p7.visible = false;
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pfondo?.visible = false;

planebor?.visible = false;

ptext7.scaleY =1;

ptext7.visible=false;

break;

case 8:

marker8 = null;

v7.vid.stop();

p8.visible = false;

pfondo8.visible = false;

planebor8.visible = false;

ptext8.scaleY =1;

ptext8.visible=false;

break;

case 9:

marker? = null;

v8.vid.stop();

TweenlLite killTweensOf(p9);

p?.visible = false;

p9%.y=0;

pfondo?.visible = false;

planebor?.visible = false;

ptext9.scaleY =1;

ptext9.visible=false;

break;

marker10 = null;

v9.vid.stop();

p10.visible = false;

pfondo10.visible = false;

planebor10.visible = false;

ptext10.scaleY =1;

ptext10.visible=false;

break;

marker11 = null;

v10.vid.stop();

p11.visible = false;

pfondol1.visible = false;

planeborl1.visible = false;

ptext11.scaleY =1;

ptext11.visible=false;

break;

marker12 = null;

v11.vid.stop();

case 10:

case 11:

case 12:

72



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

p12.visible = false;

pfondo12.visible = false;

planebor12.visible = false;

ptext12.scaleY =1;

ptext12.visible=false;

break;

marker13 = null;

p13.visible = false;

pfondo13.visible = false;

planebor13.visible = false;

ptext13.scaleY =1;

ptext13.visible=false;

break;

marker14 = null;

v12.vid.stop();

pl4.visible = false;

planeborl4.visible = false;

break;

marker15 = null;

v13.vid.stop();

p15.visible = false;

planeborl5.visible = false;

break;

case 16:
marker1é = null;
v14.vid.stop();
case 13: plé.visible = false;
planeborlé.visible = false;
break;
default:
break;
}
}
//Funcion de control para
cuando un video se detfiene
private function
case 14: kilevents(e:VideoEvent):void {
Tweenlite killTweensOf(p9);
}
//Inicializacion del 3D
para la camara
private function
init3D(e:Event):void
{
//Configuracion de la
escena, planos y objetos
case 15:

scene = new
Scene3dD();

camera = new
FLARCamera3D(fm.cameraParams);

camera.z = -30;
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view = new
Viewport3D (this.stage.stageWidth,
this.stage.stageHeight, true);

Ire = new
LazyRenderEngine(scene, camera, view);

//Matrices de
conversion de video a planos

/!
(Vile = o 1 — //

//sapo

var
mat0:MovieMaterial = new MovieMaterial(vO, true,
true);

//jaguar

var
mat1l:MovieMaterial = new MovieMaterial(v1, true,
true);

//sapo?2

var
mat2:MovieMaterial = new MovieMaterial(v2, frue,
true);

//lagarto

var
mat3:MovieMaterial = new MovieMaterial(v3, true,
true);

//tortuga

var
mat4:MovieMaterial = new MovieMaterial(v4, true,
true);

//guacamayo

var
mat5:MovieMaterial = new MovieMaterial(v5, true,
true);

//lagartija

var
maté:MovieMaterial = new MovieMaterial(vé, true,
true);

//mantis

var
mat7:MovieMaterial = new MovieMaterial(v7, true,
true);

//oruga

var
mat8:MovieMaterial = new MovieMaterial(v8, true,
true);

//escarabajo

var
mat?:MovieMaterial = new MovieMaterial(v9, frue,
true);

//sapo4

var
mat10:MovieMaterial = new MovieMaterial(v10,
true, true);

//tucan

var
mat11:MovieMaterial = new MovieMaterial(v11,
true, true);

//video-monos

var
mat12:MovieMaterial = new MovieMaterial(v12,
true, true);

//video-insectos

var
mat13:MovieMaterial = new MovieMaterial(v13,
true, true);

//video-insectos2

var
mat14:MovieMaterial = new MovieMaterial(v14,
true, true);

Matrices-———-——--- //

//Configuracion de
planos en la camara para la aplicacion

11

Planos----------------=- /1
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//sapo

p0 = new Plane(mat0,
this.stage .stageWidth/3, this.stage.stageHeight/3,
2,2);

ptextO = new
Plane(textoO0, this.stage.stageWidth/7.5,
this.stage .stageHeight/7.5, 2, 2);

planebor0 = new
Plane(border0, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondoO=new
Plane(fondo0, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

pO.scaleY =-1;
p0.rotationZ = 90;
pO.visible = false;
ptextO.scaleY =1;
ptext0.y=55;
ptext0.x=-10;
ptext0.z=20;
ptextO.rotationZ = 90;

ptextO.visible = false;

planebor0.scaleY = -1;

planeborQ.rotationZ =

90;
planebor0.z=-10;
planebor.visible =
false
pfondo0.scaleY = -1;
pfondoO.rotationZ =
90;

pfondo0.z=-12;

pfondo0.visible = false

//jaguar

p1 = new Plane(matl,
this.stage.stageWidth/2.5,
this.stage.stageHeight/2.5, 2, 2);

ptextl = new
Plane(textol, this.stage.stageWidth/7.5,
this.stage.stageHeight/7.5, 2, 2);

planeborl = new
Plane(borderl, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);
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pfondol=new
Plane(fondol, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

pl.scaleY =-1;
pl.rotationZ = 90;
p1.y=-30;

p1.x=-10;

pl.visible = false;
ptextl.scaleY =1;
ptextl.y=55;
ptextl.x=-10;
ptext1.z=20;
ptext1.rotationZ = 90;
ptextl.visible = false;
planeborl.scaleY = -1;

planeborl .rotationZ =

90;
planebor1.z=-10;
planeborl.visible =
false
pfondol.scaleY =-1;
pfondol.rotationZ =
90;

pfondo1.z=-12;

pfondol.visible = false

//sapo2

p2 = new Plane(mat2,
this.stage.stageWidth/3, this.stage.stageHeight/3,
2,2);

ptext2 = new
Plane(texto2, this.stage.stageWidth/5,
this.stage.stageHeight/14, 2, 2);

planebor2 = new
Plane(border2, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondo2=new
Plane(fondo?2, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage .stageHeight/2.9, 2, 2);

p2.scaleY = -1;
p2.x=-3;
p2.y=3;

p2.rotationZ = 90;

75



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

p2.visible = false;
ptext2.scaleY =1;
ptext2.x=40;
ptext2.z=20;
ptext2.rotationZ = 90;
ptext2.visible = false;
planebor2.scaleY = -1;

planebor2.rotationZ =

90;
planebor2.z=-10;
planebor2.visible =
false
pfondo2.scaleY = -1;
pfondo2.rotationZ =
90;

pfondo2.z=-12;

pfondo2.visible = false

//hongo

p3 = new
Plane(imagen0, this.stage.stageWidth/3,
this.stage.stageHeight/3, 2, 2);

ptext3 = new
Plane(texto3, this.stage.stageWidth/7.5,
this.stage.stageHeight/7.5, 2, 2);

planebor3 = new
Plane(border3, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondo3=new
Plane(fondo3, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.9 , 2, 2);

p3.scaleY =-1;
p3.y=5

p3.rotationZ = 90;
p3.visible = false;
ptext3.scaleY =1;
ptext3.y=-55;
ptext3.x=-5;
ptext3.z=20;
ptext3.rotationZ = 90;
ptext3.visible = false;

planebor3.scaleY = -1;

planebor3.rotationZ =

90;
planebor3.z=-10;
planebord.visible =
false
pfondo3.scaleY =-1;
pfondo3.rotationZ =
90;

pfondo3.z=-12;

pfondo3.visible = false

//lagarto

p4 = new Plane(mat3,
this.stage.stageWidth/3, this.stage.stageHeight/3,
2,2);

ptext4 = new
Plane(texto4, this.stage.stageWidth/S,
this.stage.stageHeight/14, 2, 2);

planebor4 = new
Plane(border4, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondo4=new
Plane(fondo4, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage .stageHeight/2.9, 2, 2);

p4.scaleY = -1;
p4.rotationZ = 90;
p4.visible = false;
ptext4.scaleY =1;
ptext4.x=50;
ptext4.z=20;
ptext4.rotationZ = 90;
ptext4.visible = false;
planebor4.scaleY =-1;

planebor4.rotationZ =

90;
planebor4.z=-10;
planebor4.visible =
false
pfondo4.scaleY =-1;
pfondo4.rotationZ =
90;

pfondo4.z=-12;

pfondo4.visible = false
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//tortuga

pS5 = new Plane(mat4,
this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage .stageHeight/2.8, 2, 2);

ptext5 = new
Plane(texto5, this.stage.stageWidth/7.5,
this.stage.stageHeight/7.5, 2, 2);

planebors = new
Plane(border5, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage .stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondo5=new
Plane(fondob, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

pS.scaleY =-1;
p5.rotationZ = 90;
pS.visible = false;
ptext5.scaleY =1;
ptext5.y=-35;
ptext5.x=35;
ptext5.z=20;
ptext5.rotationZ = 90;
ptextS.visible = false;
planeborS.scaleY = -1;

planebor5.rotationZ =

90;
planebor5.z=-10;
planeborb.visible =
false
pfondo5.scaleY = -1;
pfondo5.rotationZ =
90;

pfondo5.z=-12;

pfondoS.visible = false

//guacamayo

pé = new Plane(mat5,
this.stage.stageWidth/1.6,
this.stage .stageHeight/1.6, 2, 2);

ptexté = new
Plane(textoé, this.stage.stageWidth/7.5,
this.stage .stageHeight/7.5, 2, 2);

planeboré = new
Plane(borderé, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondoé=new
Plane(fondoé, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

pé.scaleY = -1;
pé.rotationzZ = 90;
p6é.x=-40;

p6.y=80;

pé.visible = false;
ptexté.scaleY =1;
ptexté.y=-55;
ptexté.x=-40;
ptext6.z=20;
ptexté.rotationZ = 90;
ptexté.visible = false;
planeboré.scaleY = -1;

planeboré.rotationZ =

90;
planeboré.z=-10;
planeboré.visible =
false
pfondoé.scaleY =-1;
pfondoé.rotationZ =
90;

pfondoé.z=-12;

pfondoé.visible = false

//lagartija

p7 = new Plane(maté,
this.stage.stageWidth/3, this.stage.stageHeight/3,
2,2);

ptext7 = new
Plane(texto7, this.stage.stageWidth/7.5,
this.stage.stageHeight/7.5, 2, 2);

planebor7 = new
Plane(border7, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage .stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondo7=new
Plane(fondo7, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

p7.scaleY =-1;
p7.x=-3;
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p7.y=-5;

p7.rotationZ = 90;
p7.visible = false;
ptext7.scaleY =1;
ptext7.y=55;

ptext7 x=-35;
ptext7.z=20;
ptext7.rotationZ = 90;
ptexi7.visible = false;
planebor7.scaleY = -1;

planebor? . rotationZ =

90;
planebor7.z=-10;
planebor?.visible =
false
pfondo7.scaleY = -1;
pfondo7.rotationZ =
90;

pfondo7.z=-12;

pfondo?.visible = false

//mantis

p8 = new Plane(mat?,
this.stage.stageWidth/3, this.stage.stageHeight/3,
2,2);

ptext8 = new
Plane(texto8, this.stage.stageWidth/7.5,
this.stage.stageHeight/7.5, 2, 2);

planebor8 = new
Plane(border8, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage .stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondo8=new
Plane(fondo8, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

p8.scaleY =-1;
p8.rotationZ = 90;
p8.visible = false;
ptext8.scaleY =1;
ptext8.y=45;
ptext8.x=-10;
ptext8.z=20;

ptext8.rotationZ = 90;

ptext8.visible = false;
planebor8.scaleY = -1;

planebor8.rotationZ =

90;
planebor8.z=-10;
planebor8.visible =
false
pfondo8.scaleY =-1;
pfondo8.rotationZ =
90;

pfondo8.z=-12;

pfondo8.visible = false

//oruga

p9% = new Plane(mats,
this.stage.stageWidth/2.82,
this.stage.stageHeight/2.82, 2, 2);

ptext9 = new
Plane(texto?, this.stage.stageWidth/5,
this.stage.stageHeight/14, 2, 2);

planebor? = new
Plane(border?, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondo? = new
Plane(fondo?, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage .stageHeight/2.9, 2, 2);

p9.scaleY = -1;
p9.rotationZ = 90;

P9 .x=-8;

p9.visible = false;
ptext9.scaleY =1;
ptext? x=45;
ptext9.z=20;
ptext9.rotationZ = 90;
ptext9.visible = false;
planebor?.scaleY = -1;

planebor?.rotationZ =
90;

planebor?.z=-10;

planebor?.visible =
false

pfondo9.scaleY =-1;

78



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

pfondo9.rotationZ =
90;

pfondo9.z=-12;

pfondo?.visible = false

//escarabajo

p10 = new
Plane(mat9, this.stage.stageWidth/2.82,
this.stage.stageHeight/2.82, 2, 2);

ptext10 = new
Plane(texto10, this.stage.stageWidth/5,
this.stage.stageHeight/14, 2, 2);

planebor10 = new
Plane(border10, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondo10 = new
Plane(fondo10, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

pl10.scaleY = -1;
p10.rotationZ = 90;
p10.visible = false;
ptext10.scaleY =1;
ptext10.x=55;
ptext10.z=20;
ptext10.rotationZ = 90;
ptext10.visible = false;

planebor10.scaleY = -

planebor10.rotationZ =

90;

planebor10.z=-10;

planebor10.visible =
false

pfondo10.scaleY =-1;

pfondo10.rotationZ =
90;

pfondo10.z=-12;

pfondo10.visible =
false

//sapo4

pll = new

Plane(mat10, this.stage.stageWidth/2.82,
this.stage.stageHeight/2.82, 2, 2);

ptextl1 = new
Plane(texto11, this.stage.stageWidth/4,
this.stage.stageHeight/15, 2, 2);

planeborl1 = new
Plane(borderl1, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondol11 = new
Plane(fondo11, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

pll.scaleY =-1;
p11.rotationZ = 90;
p11.visible = false;
ptext11.scaleY =1;
ptext11.x=50;
ptext11.z=20;
ptext11.rotationZ = 90;
ptext11.visible = false;

planeborl1.scaleY = -

planeborl 1.rotationZ =

90;
planebor11.z=-10;
planeborl1.visible =
false
pfondol1.scaleY =-1;
pfondol1.rotationZ =
90;
pfondo11.z=-12;
pfondo11.visible =
false

//tucan

P12 = new
Plane(mat11, this.stage.stageWidth/2.9,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

ptext12 = new
Plane(texto12, this.stage.stageWidth/7.5,
this.stage.stageHeight/7.5, 2, 2);

planebor12 = new
Plane(border12, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondol12 = new
Plane(fondo12, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

pl2.scaleY =-1;

pl12.rotationZ = 90;
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p12.visible = false;
ptext12.scaleY =1;
ptext12.y=45;
ptext12.x=-35;
ptext12.z=20;
ptext12.rotationZ = 90;
ptext12.visible = false;

planeborl2.scaleY = -

planeborl2.rotationZ =

90;
planebor12.z=-10;
planebor12.visible =
false
pfondol2.scaleY =-1;
pfondol2.rotationz =
90;
pfondol12.z=-12;
pfondol2.visible =
false

//monos

P13 = new
Plane(imagenl, this.stage.stageWidth/3,
this.stage.stageHeight/3, 2, 2);

ptext13 = new
Plane(texto13, this.stage.stageWidth/14,
this.stage.stageHeight/5, 2, 2);

planebor13 = new
Plane(border13, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

pfondo13=new
Plane(fondo13, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.9 , 2, 2);

pl13.scaleY = -1;
p13.y=5
p13.rotationZ = 90;
p13.visible = false;
ptext13.scaleY =1;
ptext13.y=75;
ptext13.x=-10;
ptext13.z=20;

ptext13.rotationZ = 90;

ptext13.visible = false;

planeborl13.scaleY = -

planeborl3.rotationZ =

90;
planebor13.z=-10;
planebor13.visible =
false
pfondo13.scaleY =-1;
pfondo13.rotationZ =
90;
pfondo13.z=-12;
pfondo13.visible =
false

//video-monos

pl14 = new
Plane(mati2, this.stage.stageWidth/2.9,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

planebor14 = new
Plane(border14, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage .stageHeight/2.8, 2, 2);

pl4.scaleY =-1;
pl4.rotationZ = 90;
pl4.visible = false;

planeborl4.scaleY = -

planeborl4.rotationZ =
90;

planebor14.z=2;

planeborl4.visible =
false

//video-insectos

p15 = new
Plane(mat13, this.stage.stageWidth/2.9,
this.stage .stageHeight/2.9, 2, 2);

planebor15 = new
Plane(border15, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

pldscaleY =-1;
p15.rotationZ = 90;

p15.visible = false;
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planeborlS.scaleY = -

planeborl5.rotationZ =
90;

planebor15.z=2;

planebor15.visible =
false

//video-insectos2

p16 = new
Plane(mat14, this.stage.stageWidth/2.9,
this.stage.stageHeight/2.9, 2, 2);

planebor16 = new
Plane(border16, this.stage.stageWidth/2.8,
this.stage.stageHeight/2.8, 2, 2);

plé.scaleY =-1;
plé.rotationZ = 90;
plé.visible = false;

planeborlé.scaleY = -

planeborlé.rotationZ =

90;

planeborl6.z=2;

planeborlé.visible =
false

[ [~ e Fin
Planos-------------------—- /!

//En esta seccion se
agregan los planos a los objetos con un orden
para renderizar

e
Objetos---------mm=mmmmee /1

//objetos

con0 = new
DisplayObject3D();

conl = new
DisplayObject3D();

con2 = new
DisplayObject3D();

con3 = new
DisplayObject3D();

con4 = new
DisplayObject3D();

cons = new
DisplayObject3D();

Cconé = new
DisplayObject3D();

con’ = new
DisplayObject3D();

con8 = new
DisplayObject3D();

con9 = new
DisplayObject3D();

conl0 = new
DisplayObject3D();

conll = new
DisplayObject3D();

conl2 = new
DisplayObject3D();

conl13 = new
DisplayObject3D();

conl4 = new
DisplayObject3D();

conl5 = new
DisplayObject3D();

conlé = new
DisplayObject3D();

//sapo

con0.addChild(p0);

con0.addChild(ptext0);

con0.addChild(planebor0);

con0.addChild(pfondo0);

//jaguar

conl.addChild(p1);

conl.addChild(ptext1);

conl.addChild(planeborl);

conl.addChild(pfondol);

//sapo?2

con2.addChild(p2);

con2.addChild(ptext2);

con2.addChild(planebor2);
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con2.addChild(pfondo?2);

//hongo

con3.addChild(p3);

con3.addChild(ptext3);

con3.addChild(planebor3);

con3.addChild(pfondo3);

//lagarto

con4.addChild(p4);

con4.addChild(ptext4);

con4.addChild(planebor4);

con4.addChild(pfondo4);

//tortuga

con5.addChild(p5);

con5.addChild(ptext5);

con5.addChild(planebor5);

con5.addChild(pfondob5);

//guacamayo

coné.addChild(pé);

coné.addChild(ptexté);

coné.addChild(planeboré);

coné.addChild(pfondoé);

//lagartija

con?7.addChild(p7);

con’.addChild(ptext7);

con?.addChild(planebor?);

con7.addChild(pfondo?);

//mantis

con8.addChild(p8);

con8.addChild(ptext8);

con8.addChild(planebor8);

con8.addChild(pfondo8);
//oruga

con9.addChild(p9);

con9.addChild(ptext9);

con9.addChild(planebor?);

con9.addChild(pfondo9);

//escarabajo

conl10.addChild(p10);

conl10.addChild(ptext10);

conl10.addChild(planebor10);

con10.addChild(pfondo10);

//sapo4

conll.addChild(p11);

conll.addChild(ptext11);

conll.addChild(planeborl1);

conll.addChild(pfondol11);

//tucan

conl12.addChild(p12);

conl12.addChild(ptext12);

conl12.addChild(planebor12);

conl12.addChild(pfondo12);
//monos

con13.addChild(p13);

82



Aoy ™

con13.addChild(ptext13);

conl13.addChild(planebor13);

con13.addChild(pfondo13);

//video-monos

conl4.addChild(p14);

conl4.addChild(planebor14);

//video-insectos

con15.addChild(p15);

con15.addChild(planebor15);

//video-insectos2

conlé.addChild(p16);

conlé.addChild(planeborlé);

[ [ Fin
Objetos-------mmm-mmmmmm- /!

e
Agergar los objetos a la Esceng-------------------- //

scene.addChild(con0);

scene.addChild(conl);

scene.addChild(con2);

scene.addChild(con3);

scene.addChild(con4);

scene.addChild(con5);

scene.addChild(coné);

scene.addChild(con?);

scene.addChild(con8);

scene.addChild(con?9);

scene.addChild(con10);
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scene.addChild(con11);

scene.addChild(con12);

scene.addChild(con13);

scene.addChild(con14);

scene.addChild(con15);

scene.addChild(con1é);

Escengs-—--——-------—-- //

addChild(view);

addChild(new
FramerateDisplay());

addEventlistener(Event.ENTER_FRAME,
loop);

//Loop de la aplicacion para
mostrar o retirar los marcadores de la aplicacion

private function
loop(e:Event):void

{

if(marker0 |= null)

{

con0.transform =
FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker0.transformMatrix);

!

if(marker1 != null)

{

conl.transform =
FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arkerl.transformMatrix);

!

if(marker2 |= null)

{

con2.tfransform =
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FLARPVGeomUTtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker2.transformMaitrix);

}

if(marker3 = null)

{

con3.tfransform =
FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker3.transformMaitrix);

}

if(marker4 != null)

{

con4.transform =
FLARPVGeomlUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker4.transformMaitrix);

}

if(marker5 = null)

{

cond.transform =
FLARPVGeomlUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arkerS.transformMatrix);

}

if(markeré = null)

{

coné.transform =
FLARPVGeomlUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arkeré.transformMatrix);

}

if(marker7 = null)

{

con? transform =
FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker?7.transformMatrix);

}
if(marker8 = null)
{

con8.fransform =

FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker8.transformMatrix);

}

if(marker9 I= null)

é ! PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

con9.transform =
FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker?.transformMatrix);

}

if(marker10 != null)

{

conl0.fransform =
FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker10.fransformMafrix);

}

if(marker11 = null)

{

conll.fransform =
FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker11.fransformMafrix);

1

if(marker12 != null)

{

conl2.transform =
FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker12.tfransformMafrix);

!

if(marker13 = null)

{

conl3.fransform =
FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker13.tfransformMatrix);

}
if(marker14 1= null)
{

conl4.transform =

FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker14.fransformMatrix);

}

if(marker15 1= null)

{

conlb.fransform =
FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker15.fransformMatrix);
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if(marker16 1= null) }
{
Ire.render();
conlé.transform = }
FLARPVGeomUtils.convertFLARMatrixToPVMatrix(m
arker1é.tfransformMatrix); }

CAPITULO V

DESARROLLO DEL PORTAL WEB CON MATERIALES DE REALIDAD
AUMENTADA

5.1. Definicidon

En Open Course (OPW) es una herramienta que permite acceder a material
docente como documentos, ejercicios, programas, arficulos y a cursos en
linea e investigaciones de forma libre y sencila con el propdsito de
promocionar la educacidon sin restricciones, ademds de poder reutilizar y
adaptar el material siempre y cuando se respete los derechos de autor
original, de manera que los usuarios encuentren guias e informacién adicional
de calidad en la red.

Todos los documentos que se publiquen en un OPW deben estar bajo la
licencia de Creative Commons de manera que su utilizacion sea libre para los
usuarios sin fines comerciales. En caso de encontrar material que incumpla con
este requisito son retirados inmediatamente.

La iniciativa de OCW se la encuentra en Internet a través de los OCW sites,
donde profesores comparten sus materiales para que tanto docentes como
estudiantes mejoren sus conocimientos. La ventaja de los sitios web con la
iniciativa de OPW es la organizacién de sus asignaturas conjuntamente con
una infroduccién, programas y materiales asociados a dicha asignatura, sin
embargo hay que tener en cuenta que un OCW site no dispone de foros,
correos, ni permite la interaccién de docente alumno.

Fue parte de la Iniciativa del Instituto Tecnoldégico de Massachusetts MIT en
abril del 2001, junto con otras universidades de prestigio Open Course Ware ha
desarrollado varios proyectos. Esta iniciativa ha tenido una gran acogida,
razdn por la cual ofras universidades de prestigio internacional se hayan
adherido a través del Internet, generando proyectos propios en coordinacion
con OCW-MIT.

En el consorcio OPW se encuentran mds de 200 universidades que forman

parte de esta iniciativa e instituciones que hacen posible que este proyecto
se desarrolle de la manera adecuada utilizando un modelo compartido, el
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objetivo del consorcio de OPW es promover un aprendizaje de calidad. Cabe
recalcar que el consorcio Internacional de Universidades OCW es apoyado
por la Fundacion William y Flora Hewlett y la Fundacién Andrew W. Mellon.

No hay que confundir a la herramienta OPEN COURSE WARE como estudios a
distancia, al contrario es una manera de acceder a informacién de manera
libre y sin restricciones potenciando el aprendizaje sin necesidad de ser parte
de la universidad, porlo que no se otorga ningun tipo de certificado.

Entre los cursos mds visitados estdn:
llustracion 40. Cursos mds visitados

Posicion Categoria de Conocimiento ||Curso Publicacion
1 Ciencias de la Salud Fisiologia Humana-G367 20Mm
2 Ciencias de la Salud Ciencias Psicosociales | 2010
3 Ciencias Sociales y Juridicas  ||Biogeografia 2011
4 Ciencias de la Salud Biogerontologia 20Mm
5 Artes y Humanidades Introduccion a la Antropologia Social y Cultural 2010
6 Ciencias de la Salud Promocion de la Salud 2010
7 Ciencias de la Salud Enfermeria en el envejecimiento 2013
8 Ciencias de la Salud Clinica médica 2008
] Humanidades Teoria y métodos de la Geografia 2008
10 Ciencias de la Salud Desarrollo de habilidades y competencias a través 2013

del coaching y la inteligencia emocional

Realizado por: Universidad de Cantabria Internet http://ocw.unican.es/cursos-
mas-visitados
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5.2. Historia

Afio
2001

llustracion 41. Historia de la herramienta OCW

Eventos
OCW fue anunciado en el periddico “The New York Times”

50 cursos publicados
Versidn piloto entra en funcionamiento con 50 cursos.
Se agregaron traducciones al espafiol y portugués.

2003

500 cursos publicados
Lanzamiento oficial en octubre
Se agregaron traducciones a chino.

900 cursos publicados

OCW adopla la licencia de “Creative Commaons”

Otras instituciones trabajan con el MIT para crear sus propios OCWs.
Se ubica el primer servidor espejo en Africa.

2005

1250 cursos publicados

OCW inicia actualizando sus cursos previamente publicados.
OCW gana mas de una docena de premios mayores.

Se forma el “OpenCourseWare Consortium’.

1550 cursos publicados

El “OCW Consortium” llega a Tokio v se lanza el primer poral.
Se desarrolla el concepto de OCW para educacion secundaria.
Se agrega traducciones a tailandés

1800 cursos publicados

Se registra un trafico record de mas de dos millenes de visitas.

Se logra publicar vitualmente todos los cursos completos del MIT.
Se lanzan los aspectos principales de OCW para secundarias.

Se agrega contenido en audio y video a iTunes y Youlube.
Imagenes de los cursos agregadas a fickr.

Se agregan traducciones a persa.

50 millones de visitas.

1950 cursos publicados
225 sitios espejo alrededor del mundo
1 milldn de visitas de la comunidad del MIT

Realizado por: Massachusetts Institute of Technology. Internet

http://ocw.mit.edu/about/our-history/

5.3. Principales Universidades

Tabla 7. Principales Universidad que usan la herramienta OPW

llustracion 42. Universidad de California —

CI Universi
California, Irvine

Irvine llustracion 43. Universidad Utah State

Realizado por: UCIrvine Internet Realizado por: Uthah State Internet
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http://ocw.uci.edu/courses

http://ocw.usu.edu/index.html

llustracién 44. Universidad Kyoto

KYOTO-UOPENCOURSEWARE
KYOTO UNIVERSITY

Realizado por: Kyoto University Internet
http://ocw.kyoto-u.ac.jp/en/

llustracion 45. Universidad Carlos Il de Madrid

Realizado por: Universidad Carlos lll de
Madrid Internet
http://ocw.uc3m.es/ocwuniversia

llustracion 46. Universidad Politécnica de
Madrid

o

POLITECNICA

“Ingeniamos el future’

Realizado por: Universidad Politécnica de
Madrid Internet http://ocw.upm.es/bfque-es-
oCcwW

llustracidn 47. Universidad Oberta de
Catalunya

<IU0C s

Realizado por: Universidad Oberta de
Catalunya Internet http://ocw.uoc.edu/

llustracion 48. Universidad de Cantabria

UC

UNIVERSIDAD
DE CANTABRIA

Realizado por: Universidad de Cantabria
Internet http://ocw.unican.es

llustracion 49. Universidad Politécnica de
Valencia

G532 UNIVERSITAT
A[ll8) poLiTEcNICA
G’ DE VALENCIA

Realizado por: Universidad Politécnica de
Valencia Internet http://www.upv.es
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5.4. Creacioén de la plataforma OCW

La siguiente imagen describe la aplicaciéon implementada con la herramienta
Edx.org, para montar plataformas de contenido gratuito.

CONSERVACION AMBIENTAL -ESTACION = |

CIENTIFICA YASUNI-

REGISTRARSE PARA CECYO1

Portal OCW

Se cred una plataforma Open Curse Ware

| PUCE Yasuni OCW - Mozila Firefox

£ | PUCE Yasuni oCW %\ +

)cwyasuni.ec e |[Q search IR~ 2=] + A O® v Qv av & =
@stumblet Al v Qllikeitt ® v & B Bsharev dilist info  likes & Connections Tools v

Cursos gratuitos de PUCE Yasuni

para cualquiera, en cualquier lugar, en cualquier momento
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@ inicie sesin ensucu.. ® | +
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H ome REGISTRARSE

POR FAVOR INICIE SESION

para accedera suc

enta y sus CUrsos

Correo electronico * N ESTA INSCRITO?

{Registrese hoy misma en PUCE Yasuni
oow!

ocw@yasuni.ed

Esta es la direccidn de correo elecirtnico que use para registrarse con PUCE Yasun OCW

MECESITA AYUDA?

Contrasefia Lot su comrasensy £BUSCA YA parainiciar sesion can su
cuenta de PUCE Yasuni OCW? Visite

‘ nuestra seccitn de Auda para consultar
las respuestas a las preguntas més

frecuentes

Recordarme *

Iniciar sesién en Mi Cuenta de E Yasuni OCW + Acceder a Mis Cursos

Apbout Careers Contact TermsofService Privacy Policy Honor Code Copyright Built on OpenEdX.

Copyright 2016. All rights reserved.
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@ panel de control [ PU... x |/ Estructura del curso | Mi .. % | +

o ¢ ][ seart |[*#Ee @+ & @ evOv av & =

€)@ couyasuriec 16020

ket

course/PUCE]

@ ~

Tools v

& share v Ulkss & Connactions

List

Oirfo

@stumblel Al v

Configuracion de Semana 1

cambiar la configur n para semana 1

Fechay hora de liberacién

Fecha de liberacion:  Hora de liberacion en UTC:
3/8/2016 | | 11:3q

Visibilidad al estudia 11:00

O ocultar a los estud

Guardar Cancely

@ Panel ds contral | PU... % |/ Estructura del curso [Mi.. X | +

¢ | [ searcn TE O E RS e Gy ey & =

(€)@ ocwyssuni.ec: 16010/course/FUCEEC 1233

@swrblel  Alv  @liketl ® v & E @shaev  flst Oinfo  dkikes & cConnections Tools ¥

Configuracion de Leccién 1.1

Cambiar 13 configuracion para Leceidn
Fecha y hora de liberacién
Fecha de : Horade

/82016 1:30

Calificaclones.

calificar coma:

Homework

Fecha limite: Hara limite en UTC:

MM/ DDIYYYY HH:MM

Visibilidad al estudiante

Ocultar a los estudiantes

Guardar  EEENECEY

{8 Parel de control | PU... % | Unidad Unidsd | Mi Curso... %

+ a8 ®evOvav § =

rerfidx[PUCEEC 1233 vertical[66b87e7 835082 T80 e60cts5dc__| € | [Q, Search

€)@ ocwyssuniec18010/cont

Ostumble! Al v @llkeitt @ v & B Wsheev  Jlst Oifo dlkes Connections  Teals v

BUCE EC1233 . y
. Contenido Configuracién Herramientas Ayuda  user
Mi Curso Nuevo

semana 1 / Leccién 1.1

Unidad »

Borrador (Nunca publicado)
Afadir nuevo Componente

Ta00r guardado el Mar 15, 2016 a1as 16:33

UTE por user

(= < @ H -

Mar 08, 2016 a las 11:30 UTC

Discusion HIML Froblema video
can Seccién "Semana 1*

BLE PAR
Equipo del curso y estudiantes
O Ocultar a los estudiantes

'ublicar

Hunca publicad

Ubicacién de la unidad
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@ Panel de control | PU... % / Unidad Unidad | Mi Curso... x | +

€)@ ocwyasuniec-1801
@stumble! Alv  @ilkeit! § v & E  Ashaev List Info «Lkes & Connections Tools v

Unidad »

ada de esta unidad

Pagina d inici de Stud

@ Panel de control [PU.. % Unidad Unidad | Mi Curso.., x

€ ¥ yasuni.ac:18 "
@stumble! Al v @ilkeit! ® v & B Asharav List  (info klikes & Connections Tools v
Pagina de inicio de Studio
X Derr ) our
Isi
E a con Stud

@ Panel de control | PU.. x | Unidad Unidad | Mi Curso... X Pagna de inicio de Studi..

sv & =

"B U 3 AO evOv

Ver e versnpucds

Borrador (Cambios no publicados)

Mar 08, 2016 a las 11:30 UTC
on Seccion “semana 1°

Equipo del curso y estudiantes
it estudiante

Ubicacién de la unidad

66b87¢67¢9315482784€60¢I554c02¢b6

*E 9 RS =By @y =

Ayuda  user

Nuevo en edX Studio?

£ privacidad

Terminos

orenedX

s yasuni.acidashboard
& connections  Tools v

@stumblel Al v @yllkett ® v & B Asharmv  Slst Do dlkes

H ome BUSCAR CURSOS

CURSOS ACTIVOS

Pagina de inicio del curso .
ECT233 - M Curso Nuevo Mi Curso Nuevo

PUCE - EC1233

About Careers Contact TermsofService Privacy Policy Honor Code Copyright

Copyright 2016. All rights reserved.

ZDesea camblar su configuracion
de cuenta? Haga ciic en la flecha sabre

5unombre de usyaric.

-

Built on OpenEdX
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5.5. Diseno del Portal Web

Se establece el nombre del curso, fecha de inicio, finalizacién e inscripciones.

/ [ Configuracién de Calend= X | - g

« C' | [1 ocw.yasuni.ec:18010/settings/d

etails/PUCE/PUCEO1/PUCE_2016 b

. CONSERVACION AMBIENTAL Contenido Configuracion Herramientas Ayuda | user ~

Calendario y detalles

2Como se usardn estas configuraciones?

Informacion basica

Organizacién Cadigo del curso El curso se desarrollara en

PUCE PUCEO1 PUCE 2016

Pagina de resumen del curso (para el registro y acceso de estudiantes)

http://ec2-52-7-133-149.compute-1.amazonaws.com:80/courses/PUCE/PUCE01/PUCE_2016/about

B4 Invitar a sus estudiantes

Otras configuraciones de curso

Calificaciones

Calendario del curso

Equipo del curso

Configuraciones de Grupo

Usted ha realizado algum?s cambios Guardar camblos Ca
aml ndrén efecto ha: e g 0

Agregar una breve descripcidn de curso junto con una imagen.

[ Configuracion de Calend- X | | atnenne f _ =]

€« € | [ ocw.yasuni.ec:18010/settings/details/PUCE/PUCEQ1/PUCE_2016 =

. CONSERVACION AMBIENTAL Contenido Configuracion Herramientas Ayuda  user

Sus cambios han sido guardados.

Calendario y detalles

¢iComo se usaran estas configuraciones?

Informacién basica

Organizacion Codigo del curso El curso se desarrollara en

PUCE PUCEO1 PUCE_2016

Pégina de resumen del curse (para el registro y acceso de estudiantes)
http://ec2-52-7-133-149.compute-1.amazonaws.com:80/courses/PUCE/PUCE01/PUCE_2016/about

B4 Invitar a sus estudiantes

Calendario del curso

Otras configuraciones de curso

Calificaciones
Equipo del curso
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= - e

C' | [ oow.yasuni.ec:18010/settings/details/PUCE/PUCEQT/PUCE_2016

sta descripcion aparece en el catalogo de cursos cuando el estudiante pasa el puntero sobre el nombre del curso. Esta limitada a ~150 caracteres

Resumen del curso

<section class="about">

<h2>About This Course</h2>
<p>E1 curso de Conservacidn Ambiental pretende dar conocmiento ssbre los dafios gue se ocasionan al medio

ambiente por incendios, caza o contaminacién..</p>
5 </section>
7 <section class="prerequisites”>

<h2>Requirements</h2>
<prlos estudiantes de la Pontificia Universidad Cattolica del Ecuador tendrdn acceso al presente curso</p»

8

10 </section>

11
12 <section class="course-staff">

13 <h2sCourse Staff</h2>

14 <article class="Francisco Rodriguez"> e

n del curse (en formato HTML)

Introduccion, prerrequisitos, preguntas frecuentes que se usan en los Pagina de

Imagen del curso

w| =

[} Estructura del curso | CO! X )/ {3 CONSERVACION AMBIEN X

c D ec2-52-7-133-149.compute-1.amazonaws.com/courses/PUCE/PUCE01/PUCE_2016/about

@ susca cursos

CONSERVACION AMBIENTAL

L

vision genera
@ Codigo del curso

ABOUT THIS COURSE
El curso de Conservacion Ambiental pretende dar conocmiento sobre los daios que se ocasionan al medio
ambiente por incendios, caza o contaminacion.

£ Termino de clases

]

PUCEOT

09Jun 2016

10 Dic 2016

REQUIREMENTS
Los estudiantes de la Pontificia Universidad Cattclica del Ecuador tendrén acceso al presente curso

COURSE STAFF

Katherine Salmon
Estudiante de Ingenieria de Sistemas

Se define la estructura del curso anadiendo subsecciones y unidades.

94



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

[ Estructura del curso | CO X

€« - C ID ocw.yasuni.ec:18010/course/PUCE/PUCE01/PUCE_20167show=i4x%3A//PUCE/PUCEQ1/sequential/41fbeae7 1fa647d0915db66255963a2a ﬂ?l =
Contenido
Estructura del curso
Fecha de inicio del curso: No programado Crear la organizacion de su curso

Afiada secciones, subsecciones y unidades
directamente sobre la estructura del curso.

-

Semana 1 L)

Cree una seccién, luego afiada subsecciones y
B Liberado: Ene 06, 2016 a las 00:00 UTC unidades. Abra una unidad para afiadirle
componentes de curso.

Reorganice su curso

-

Semana 2 X w4 @ Arrastre secciones, subsecciones y unidades a
# Liberado: Ene 06, 2016 a las 00-00 UTC nuevas posiciones en la estrucutra del curso

G fechas de liberaci6n y politicas
de calificaciones

+ Nuevo Seccion

Selecciones el icono de configuracién para
una seccién o subseccion para definir su
fecha de liberacién. Al configurar una
subseccién, también puede definir la politica
de calificacién y la fecha Iimite de entrega.

Cambiar el contenido que ven los
estudiantes

Para publicar un borrador del contenido,
seleccione el icono de Publicar de la
respectiva seccién, subseccién o unidad.

Para ocultar a los estudiantes un cierto h

. 7

Al crear una nueva unidad podemos agregar texto, videos, imagenes.

' [ Estructura del curso | CO! x‘@ Text | EDUCACION AMBIE x‘@ Material del cursa PUCEC X

€« > C ID ocw.yasuni.ec:18010/course/PUCE/PUCEQ1/PUCE_20167show=i4x%3A//PUCE/PUCED1/sequential/41fbeae7 1fa647d0915db66255963a2a ﬁl =
I & Liberado: Ene 06, 2016 a las 00:00 UTC | unidades. Abra una unidad para afiadirle -
componentes de curso.

Reorganice su curso

© Semanaz + 28 Arrastre secciones, subsecciones y unidades a
& Liberado: Ene 06, 2016 a las 00-00 UTC nuevas posiciones en la estrucutra del curso
Configurar fechas de liberacién y politicas
~ EDUCACION AMBIENTAL DEL PARQUE NACIONAL... X o o6 de calificaciones

Selecciones el icono de configuracién para
una seccioén o subseccidn para definir su
fecha de liberacién. Al configurar una
subseccion, también puede definir la politica
de calificacién y la fecha Iimite de entrega.

[ Liberado: Ene 06, 2016 a las 00:00 UTC

Unidad 1 X 4§

Camblos no publicades en el contenide en vive . .
Cambiar el contenido que ven los

estudiantes

Unidad 2 X o §

Para publicar un borrador del contenido,
seleccione el icono de Publicar de la

Las unidades no publicadas no seran liberadas respectiva seccion, subseccién o unidad.

[ + Nuevo Unidad ‘ Para ocultar a los estudiantes un cierta
contenido, selecciones el icono de
configuracién para la seccién, subseccion o
unidad correspondiente y luego seleccione
[ + Nuevo Subsecadn | Ocultar a los estudiantes
[ Y (e ] [ Aprenda mds sobre |a estructura del curso

@ ;Buscando ayuda con Studio?

® 2016 PUCE Yasuni OCW. Términos de Servicio Politica de privacidad A
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Katherine. - a X
e =

[3 Estructura del curso | CO! :‘,f'g:ﬂexqmutncléw AMBIE X
C' | [) ec2-52-7-133-149.compute-1.amazonaws.com/courses/PUCE/PUCE01/PUCE_2016/courseware/be2106a60a9f4dffad827 1db166ecd15/41fbeae’ 1fa647d0915db6625 59637%| =

«

@ | PUCE: PUCEO1 CONSERVACION AMBIENTAL

Ver este curso como: | Equipo

Informacién del curso Discusién wiki Progreso Instructor
Sermana 1
< ;=] >
Sermana 2
EDUCACION AMBIENTAL DEL VERLAUNIDAD ENSTURIO
PARQUE NACIONAL YASUNI
EDUCACION AMBIENTAL DEL PARQUE NACIONAL YASUN{

INTRODUCCION
Yasuni es uno de los lugares mas biodiversos del mundo, ademas del hagar de una de las mayores
variedades genéticas de animales y plantas del planeta. Abarca cerca de un millén de hectareas de
selva fropical virgen y esta situada en la Amazonia ecuatoriana, extendiéndose sobre fodo en la
provincia de Francisco de Orellana.
Las areas profegidas del Yasuni son un tema de gran importancia para la sociedad por los beneficios
que brindan frente a los diferentes cambios climaticos. Por lo cual las zonas protegidas del Ecuador se
ven afectadas por varios factores que limitan la proteccion de estos espacios.
Uno de estos factores que impiden la proteccion del Yasuni es el interés econdmico, que busca extraer
todos los recursos naturales evitando la proteccién y conservacion del mismo, convirtiéndonos en un

pais que pone en riesgo su pafrimonio natural.

Se pueden anadir foros de discusidon en cada unidad
- omEm

[ Unidad 1 Unidad | CONSE X {3} Libro de texto para PUCE X { {3} Text | EDUCACION AMBIE X ) {Z} Text | CONSERVACION A x\i
C  [J ec2-52-7-133-149.compute-1.amazonaws.com/courses/PUCE/PUCE01/PUCE_2016/courseware/c27d181c60f9491bbe68dde804127ca2/207c0bb0aa 58429592dde49b3bb<sy =

&«

INFORMACION DE DEPURACION PARA EL PERSONAL DE SOPORTE

# Mostrar Discusién

Privacy Policy Honor Code Copyright Built on OpenEdX.

About Careers Contact Terms of Service

Copyright 2016. All rights reserved.

En la opcién de problemas se puede elegir el tipo de pregunta, en este caso
hemos elegido opcion multiple y desplegable.
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_/D Unidad Unidad | CONSER :\(Q Libro de texto para PUCE( :\.{Q Text | EDUCACION AMBIE xVQnmcoNsERvncl()NA' PR - a
€ - C' |[ oow.yasuni.ec:18010/container/idx.//PUCE/PUCED1/vertical/aa98492129f4d59875854b2e513 1fee?action=new <=
Multiple Choice SEDTAR ® B @ Borrador (Nunca publicado)
Borrador guardado el Jun 07, 2016 a las 21:09
UTC por user
MULTIPLE CHOICE (1 punto posible)
LIBERACION
En qué afio la UNESCO proclamo al Parque Nacional Yasuni comoe Reserva de Biosfera? Ene 06, 2016 a las 00:00 UTC
con Seccion "Semana 2*
© 1080 SERA VISIBLE PARA:
. Equipo del curso y estudiantes
O Ocultar a los estudiantes
© 1930
Descartar cambios
© 1950
Nunca publicad
‘ REVISAR ‘ ‘ MOSTRAR RESPUESTA Ubicacion de la unidad
D DE LA UBICACION
2a98492129114d59875854h2e5131fee
Numerical Input #EDTAR ® A @
NUMERICAL [N1ZVA1 (2 puntos posibles)
o . . . . UBICACION EN LA ESTRUCTURA DEL CURSO
In a numerical input problem, learners enter numbers or a specific and relatively simple mathematical expression.
Learners enter the response in plain text, and the system then converts the text to a symbolic expression that learners Semana 2 .

j [ Unidad Unidad | CONSER x\(m Libro de texto para PUCE x\.fm Text | EDUCACION AMBIE xVQ Text | CONSERVACION Al x \

e Y

€ - C'|[) ocw.yasuniec:18010/container/idx.//PUCE/PUCED1 /vertical/aa98492129f4d59875854b2e513 1fee?action=new

w| =

Semana2 / EDUCACION AMBIENTAL DEL PAR..

Leccion »

Multiple Choice FEDTAR ® @A @

MULTIPLE CHOICE (1 punto posible)

En qué afio la UNESCO proclamo al Parque Nacional Yasuni como Reserva de Biosfera?

© 1988 v

© 1930

© 2000

© 1950

EXPLANATION

Por toda la biodiversidad que los alrededores de Yasuni poseen, en 1989 fue proclamada por la UNESCO como
Reserva de Biosfera

Borrador (Nunca publicado)

Borrador guardado el Jun 07, 2016 a las 21:07
UTC por user

LIBERACION
Ene 06, 2016 a las 00:00 UTC
con Seccién "Semana 2"

SERA VISIBLE PARA
Equipo del curso y estudiantes
O Ocultar a los estudiantes

Descartar cambios
Nunca publicad

Ubicacién de la unidad

D DE LA UBI ON
2a98492129ff4d59875854bh2e5131fee
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/ [ Unidad Unidad | CONSER :\(Q Libro de texto para PUCE. x ' {2} Text | EDUCACIGN AMBIE X ( £Z Text | CONSERVACION A1 x |, |

Katherine. - a X
e =

€ - C' |[ oow.yasuni.ec:18010/container/idx.//PUCE/PUCED1/vertical/aa98492129f4d59875854b2e513 1fee?action=new

w| =

‘ REVISAR‘ ‘ MOSTRAR RESPUESTA

Dropdown SEDTAR @ (B @

DROPDOWN (1 punto posible)

El Gobierno nacional ecuatoriano declar¢ 700.000 hectareas del parque Ncional Yasuni como:

Zona intangible
Espacio Ambiental

Zona de Contaminacién
Zona de Conservacion

Afiadir nuevo Componente
<> ©) =

Discusién HTML Problema Video

@ ;Buscando ayuda con Studio?

© 2016 PUCE Yasuni OCW.

Ed¥, Open edX, Studio y 105 logos de edX y Open edX son marcas

Términos de Servicio

Polltica de privacidad

nrn LR

j [ Unidad Unidad | CONSER Y43 Libro de texto para PUCE| | {8} Text | EDUCACION AMBIE. ' {3} Tert | CONSERVACION Al % |

=3 - oKl

€ - C |[) ocw.yasuniec:18010/container/idx:,//PUCE/PUCED1 /vertical /aa98492129f4d59875854b2e5131fee?action=new

v

‘ REVISAR‘ ‘ MOSTRAR RESPUESTA

Dropdown #EDTAR ® A @
DROPDOWN (1 punto posible)

El Gobierno nacional ecuatoriano declar6 700.000 hectareas del parque Ncional Yasuni como:

Zona intangible v | Zonaintangible

EXPLANATION

El Gobierno nacional ecuatoriano declard 700.000 hectareas del parque “"Zona Intangible”. Esta declaracion implica
que la zona ha de ser protegida de la mineria, la extraccion petrolifera, |a tala de arboles, la colonizacion, trafico de
especies silvestres o cualquier actividad que pudiera alterar la biodiversidad y la cultura etnologica de la zona

‘ REVISAR ‘ ‘ OCULTAR RESPUESTA

Afiadir nuevo Componente

olwlol=

Discusién HTML Problema

En la opcidn archivos y cargas se agrega los documentos, presentaciones o

imagenes que se utilizardn dentro del curso.
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_/D Archivos y Cargas | CONS :\QTemmucAcl()N AMBEE X\

€ - C' |[} oow.yasuni.ec:18010/assets/PUCE/PUCED1/PUCE_2016/

Contenido

Archivos y Cargas

Mostrando 1-4 de 4 total, ordenados por Fecha afadida descendentemente Aftadiendo Archivos a su Curso

Para aftadir archivos para ser utilizados en el
curso, haga clic en Subir nuevo archive
Luego siga las instrucciones para cargar un
archivo desde su computador.

Vista previa Nombre Escribir + Fecha afiadida URL

Introduccién a la

e Tl o & Precaucién : PUCE Yasuni OCW

recomendames que si usted limita el tamafio
de sis archivos a 10 MB. Adicionalmente, no
se recomienda subir videos o archivos de
audio. Los archivos multimedia se deben

publicar utilizando servicios de terceros.
Conservacion Ambiental jpg

5

La imagen del curso, los capftulos de libros de
texto y otros archivos que aparezcan en los
link del curso también apareceran en esta
lista

Conservacion Ambiental1.jpg PG
Usando URLs de archivo

Use el valor Studio URL para enlazarce con el
archivo o imagen desde un componente, o
desde una actualizacion de curso o desde un
documento de curso.

@

Conservacion_OCW.jpg P

o & Use el valor Web URL para referenciar un
archivo o imagen exclusivamente desde fuera
rel curen Niore: Sincred hlomuea un un

En la opcion pdginas se pueden anadir pestanas que encontraremos en la
pdgina principal. En este caso se agregd la pestana de Open Course Ware
con una breve definicion.

[ Paginas | CONSERVACIO x\QTemsnucAcléNAMBlE x W\ - a

€ - C' |[) oow.yasuniec:18010/tabs/PUCE/PUCEQT/PUCE_2016

Contenido

Paginas + e pgne

Nota: Las paginas estaran disponibles publicamente. Si los usuarios conocen la direccidn url de la pagina, podran visitarla, £Qué son paginas?

incluso si no estan registrados o no han iniciado sesién en el curso. Las paginas se listan en forma harizontal en
la parte superior del curso. Las paginas por
defecto (Contenidos, informacién, discusién,

Contenidos wiki y progreso) vienen seguidas por los libros

de texto y las paginas personalizadas que
usted crea.

Informacion del curso

Pédginas personalizadas

f . Puede crear y editar paginas personalizadas
Discusidn para dar a los estudiantes contenidos
adicionales dentro del curso. Por ejemplo,
o puede crear paginas para presentar la politica
Wlkl [ de calificaciones, |as diapositivas del curso, el
calendario, entre otras.

Progreso -
iComo veran las paginas los estudiantes del
curso?

# EDITAR w Los estudiantes ven las paginas por defectoy

Open Course Ware

las paginas personalizadas en |a parte
superior del curso, y usan estos vinculos para
navegar por las diferentes areas del curso.
Ver un ejemplo

Lictan - s Lizad o
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/" [ Paginas | CONSERVACIO! 3 Y {§F Text | EDUCACION AMBI

€ c

3 | {33 Open Course Ware | PUC: X

[ ec2-52-7-133-149.compute-1.amazonaws.com/courses/PUCE/PUCEQT/PUCE_2016/bb4ef554933b41748254487 ccBe24del/
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

e La Redlidad Aumentada es considera como una tecnologia emergente

que ha tenido gran impacto en los Ultimos afos, sobre todo en
proyectos que ya estdn en el mercado y otros que se estdn
desarrollando.
La empresa IKEA muestra claramente la integracion de la realidad
aumentada en el desarrollo de su aplicacidn maovil para visualizar los
muebles que podrian estar en nuestras casas antes de adquirirlos. Otro
ejemplo relevante del uso de realidad aumentada es en el campo de
la arquitectura al tener acceso a obras o construcciones solo usando
pequenos marcadores en lugares de adquirir equipos de altos costos.

e El objetivo de la Realidad Aumentada es sobreponer imdgenes en el
mundo real, lo cual facilita el desarrollo de nuestra aplicacion web para
la entrega de mensajes de Conservacion Ambiental al publico.

e Laincorporacion de una tecnologia nueva e innovadora al desarrollar
una aplicacién interactiva de Readlidad Aumentada provee a los
estudiantes y puUblico en general acceso a informaciéon y genera un
mayor interés en diferentes dreas de estudio, en este caso en dreas
enfocadas en la conservacion ambiental del Parque Nacional Yasuni.

e Actualmente existen varias herramientas gratuitas y pagadas para el
desarrollo de aplicaciones de Realidad Aumentada, como lo son las
librerias ARToolkit y FLARToolkit que facilitan la implementacion en los
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navegadores. Razdn por la cual se han desarrollado un sin nUmero de
aplicaciones en diferentes campos como la medicina, arquitectura,
marketing, pero es en la educacion donde ha tenido mayor relevancia
por la motivacion que crea en los estudiantes.

Mediante el uso de la herramienta Open Course Ware se cred un portal
web, con material multimedia sobre la conservacidn ambiental, de
manera que docentes y estudiantes tengan acceso a este material de
manera gratuita, siempre y cuando se respeten los derechos de autor.

El desarrollar un portal web beneficia a los docentes creando cursos
abiertos y generando mayor interaccidon con las tecnologias de la
informacion y comunicacién, de manera que los recursos utilizados sean
innovadores y sin fines de lucro para quien accede a este portal.

La aplicacion se ha desarrollado cumpliendo con los objetivos y usando
las herramientas establecidas al inicio de la disertacion.

Recomendaciones

Para que la aplicacién se desarrolle adecuadamente se necesita de un
lugar con adecuada iluminacién de manera que se pueda reconocer
las marcas y cdmaras de alta resolucion para que la experiencia con
realidad aumentada sea visualizada satisfactoriomente.

Los videos que se usan al desarrollar la aplicacion de realidad
aumentada deben estar en extension flv. Para correr el programa se
necesita Flash Player 9, debido a que FLARManager estd hecho en esta
version, caso contrario al compilar el proyecto generard un error.

Se recomienda a la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador hacer
uso de esta herramienta para que el publico en general tenga acceso
a cursos abiertos totalmente gratuitos y para que los docentes puedan
liberar material. Cave acotar que las mejores universidades estdn
haciendo uso de esta herramienta.

Se recomienda que los usuarios que hagan uso de la aplicacion tenga
conocimientos bdsicos sobre computacion, para que de esta manera el
manejo de aplicacién sea mds rapida y efectiva.

Considerar la posibilidad de crear aplicaciones con realidad
aumentada en ofras carreras para facilitar a los estudiantes y al publico
en general la comprension de diferentes materias.

Se recomienda que el material, presentaciones, videos que se suban al

portar web sea usado para reforzar temas o como fuente de apoyo
tanto para los estudiantes como los docentes.
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ANEXOS

Tabla de la Historia de Realidad Aumentada

HISTORIA DE REALIDAD AUMENTADA

En el ano de 1968 Ivan Sutherland junto con su
estudiante Bob Sproull desarrollaron el primer
sistema de realidad aumentada usando un casco
de visibn y montando tubos de rayos catddicos
para ver imagenes en 3D.

Por el ano de 1992 el término de realidad aumenta
fue adquiriendo fuerza. Por la cual los ingenieros
Tom Caudell y David Mizell propusieron usar esta
tecnologia para la fabricacién de aviones.

Juan Rekimoto en el ano 1998 presenta una matriz
en 2D para calcular el tracking visual usando seis
grados de libertad.

La libreria ARToolkit se da a conocer en el ano 1999
para facilitar el desarrollo de sistemas de realidad
aumentada.

En el ano 2000 se desarrolla un juego llamado
ARQuake que permite al usuario jugar en
escenarios reales solamente  usando un GPS,
controlador y un sensor.

En el 2001 se desarrolla un sistema para el manejo
de guias turisticas llamado Archeoguide que
muestra informacion y reconstruccion de lugares.
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Entorno a esto se empieza a desarrollar varios
juegos y proyectos usando realidad aumentada.
Juegos como Mozzies, Human Pacman, ARhrrr y
proyectos como Invisible Train

En el ano 2010 la empresa Adidas lanza al mercado
un video juego que con solo mostrar la lengUeta
del zapato esta muestra la marca.

Posterior a esto varias empresas comienza a usar
esta tecnologia como herramienta o en campanas
publicitarias.
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Tabla de los Antecedentes de Realidad Aumentas
ANTECEDENTES DE REALIDAD AUMENTADA

En el ano de 1844 Charles Wheaststone desarrolla el
primer esteroscopio para poder ver imdgenes en
3D.

Louis Ducos du Hauron en 1891 patento el anaglifo
en donde imdagenes de colores complementarios
pueden crear un efecto tridimensional.

En el ano de 1962 se desarrolla un dispositivo
lamado Sensorama con vibraciones, imdagenes vy
sonido que consistiac en crear una ilusidn de la
realidad.

El término realidad virtual ya se manejaba en el ano
1965 gracias al articulo de Ivan Sutherland
denominado “The Ultimate Display”, al inventar el
primer casco de vision.

Ivan Sutherland

Myron Krueger en 1972 <crea wun sistema
denominado Videoplace para el reconocimiento
de gestos y movimientos, donde el usuario logra
tener mds interaccién con los objetos.

Jaron Lanier se lo consideré6 como el pionero de la
realidad aumentada al crear los primeros guantes y
anteojos de Realidad Aumentada.
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En 1999 en el HitLAB de la Universidad de
Washington se desarrolla el software ARToolkit para
la creacién de aplicaciones de realidad
aumentada.

Libreria que consiste en sobreponer imagenes al
mundo real.

Para el 2012 Google inventa las primeras gafas que
usan realidad aumentada.

Finalmente para el 2013 Sony lanza el juego
Playroom para PS4

Tabla Proyectos Relevantes

PROYECTOS RELEVANTES

Educacion

Proyecto Magic Book

Magic book pretende lograr que el alumno lea un
libro real a través de un visualizador de mano, y ve
sobre las pdginas reales contenidos virtuales. De esta
manera, cuando el alumno ve una escena de
Realidad Aumentada que le gusta puede
infroducirse dentro de la escena, y experimentarla en
un entorno virtual inmersivo.

Arquitectura

Pyecio Visuarq

El proyecto Visuarq pretende facilitar a los
constfructores y arquitectos en la visualizacion de sus
proyectos terminados sobre plano haciendo que el
cliente se sitle en la escena real, incluso podrd
hacer reformas de los espacios de forma prdctica.

Salud

El programa pretende ayudar a los pacientes tanto
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Programa para ninos como adultos a realizar correctamente sus
rehabilitacion ejercicios de rehabilitacion, con el fin de incentivarlos
para que asistan a sus sesiones y tenga una rdpida
recuperacion.

El sistema almacena esta informacion y la puede
transformar en graficos que, con el paso de los dias,
ofrecen datos sobre la evolucidn de la persona que
lleva a cabo la rehabilitacion

Entretenimiento La aplicacion AR Tennis pretende simular un juego de
tenis electronico.

Aplicacion AR Tennis

La cdmara del teléfono “ve” el indicador de posicidon
del juego y mediante un sistema de seguimiento y un
software de vision por ordenador, reproduce una
pelota virtual en la mesa. La tecnologia Bluetooth
permite sincronizar los movimientos de la pelota
entre los teléfonos.

Militar BARS que fiene como finalidad el Aumentar el
campo de visibn de los pilotos de combate con
informacion de navegacidn, instrucciones, mapas vy
ubicaciones enemigas, convirtiéndose en una de las
aplicaciones mds prdacticas de la RA.

Proyecto BARS
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