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Realidad aumentada:; nueva forma de acceso a la informacion.
Actualidad y perspectivas.




Diferencias

La REALIDAD VIRTUAL (RV)
es un entorno de escenas u
objetos de apariencia real. La
acepcion mas comun refiere a
un entorno generado mediante
tecnologia informatica, que
crea en el usuario la sensacion
de estar inmerso en él. Dicho
entorno es contemplado por el
usuario a través de un
dispositivo conocido

como gafas o casco de
realidad virtual.

La REALIDAD AUMENTADA (RA)
es el ttrmino que se usa para definir
la vision de un entorno fisico del
mundo real, a través de un
dispositivo tecnoldgico. Este
dispositivo o conjunto de
dispositivos, afiaden informacion
virtual a la informacion fisica ya
existente; es decir, una parte
sintética virtual a la real. De esta
manera; los elementos fisicos
tangibles se combinan con
elementos virtuales, creando asi una
realidad aumentada en tiempo real.

Fuente: https://es.wikipedia.org
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SENSORAMA, INC., B55 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 4592162

1957. Maquina de Heilig.

“Sensorama”, sumaba un sonido
envolvente, hacia vibrar el asiento y
creaba viento lanzando aire al espectador.
producian la sensacion de estar montando
en bicicleta por las calles de Brooklyn.

1968. HMD o human mounted display. Ivan
Sutherland emple6 un casco de vision que
permitia ver sencillos objetos 3D en tiempo real.
Usaba dos sistemas de tracking para calcular el
registro de la camara; uno mecanico y otro
basado en ultrasonidos.




Antecedentes de la RA

1992, Aparece el concepto “Realidad aumentada”.
Los ingenieros de Boeing Tom Caudell y David Mizell, acufiaron el término de Realidad
Aumentada al proponer el uso de esta novedosa tecnologia para mejorar la eficiencia de

las tareas realizadas por operarios humanos asociadas a la fabricacion de aviones.

1997, investigadores de la Universidad de Columbia presentan The Touring Machine el
primer sistema de realidad aumentada movil (MARS). Utilizan un sistema de vision que
combina directamente la imagen real con graficos 2D y 3D proyectados en una pantalla
transparente.

1998, el ingeniero de Sony Jun Rekimoto crea un método para calcular completamente el
tracking visual de la cAmara (capacidad de moverse hacia delante/atras, arriba/abajo,
izquierda/derecha combinados con la rotacion sobre ejes) empleando marcas 2D
matriciales.

2000, investigadores de la University of South Australia presentan una extension de
Quake (AR-Quake) que permite jugar en primera persona en escenarios reales. Los
jugadores debian llevar un sistema de computo portatil en una mochila, un casco de vision
estereoscopica y un mando de dos botones.

2001 se presenta Archeoguide; un sistema para la creacion de guias turisticas
electronicas basadas en Realidad Aumentada.

2003, Siemens lanza al mercado Mozzies, el primer juego de RA para teléefonos moviles.
El juego superpone mosquitos a la vision obtenida del mundo mediante una camara
integrada en el teléfono.




Usos y aplicaciones actuales

Educacion. La integracion de videos, sonidos y animaciones 3D en libros
infantiles. Aprendizaje de Matematicas, geografia, historia, literatura, etc.
Medicina, mecanica aplicada, fisica.

Museos estan implementando elementos 3D y paneles de informacion a traves
de Realidad Aumentada para que la experiencia de los visitantes sea mas
interactiva.

Turismo. Permite mejorar la experiencia de los visitantes de una ciudad o punto
de interés a través de la integracion de contenido visual o sonoro proporcione
informacion sobre la localizacion en la que se encuentran.

Industria. Las apps de RA en el ambito industrial ayudan a mejorar la
productividad de los ciclos de trabajo. P. e.: en las reparaciones de vehiculos o
magquinaria industrial (la app puede mostrar avisos sobre las piezas deterioradas
o0 mostrar contenido visual en 3D sobre como llevar a cabo la reparacion o
sustitucion de esos elementos).

Entretenimiento y publicidad. Creacion de videojuegos (Pokemon Go, p.e).
Ademas, la RA permite llevar a cabo el desarrollo de videojuegos que apoyen al
aprendizaje.

Permite crear campanas de publicidad creativas y eficaces, donde el espectador
pueda convertirse en el protagonista.







SECCIONES = LASCAPITAL 5

LA CIUDAD

Realidad aumentada, una
herramienta para acercar las
matematicas a los chicos

Tres disefiadores graficos rosarinos crearon un libro "multisensorial” con el que los ninos pueden
interacturar y practicar operaciones basicas.
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Usos de la RA en las Bibliotecas

*Publicidad de la biblioteca, su coleccion y sus servicios
(videos, sonidos e imagenes)

*Historia y arquitectura del edificio de la biblioteca. Planos 3D,
datos de los constructores, etc.

*Inventario y control de stock en estanterias.

*Buscar y encontrar libros especificos

*Guias visuales para el uso de algunos de sus servicios, p.e.
el OPAC.

*Ayudar a usuarios con vision reducida, a localizar libros
emitiendo sonidos para guiar por el camino correcto al libro.
Incorporar literatura con RA, con el objetivo de incentivar a la
lectura a nifias y ninos.




Localizacion de temas en la biblioteca




Realidad aumentada para mantener |los libros en orden [VIDED]

o ke 5 T

La aplicacion de realidad aumentada desarrollada por la Universidad de Miami es especialmente 0til en
lugares como bibliotecas donde el orden que guardan los libros en las estanterias es importante, para
localizarlos o comprobar su disponibilidad.

A través de la camara del movil -un Galaxy Tab con Android en este caso- la aplicacidn lee las etiquetas
con coédigos de barra bidimensionales (codigos bidio QR) colocadas en los lomos del libro.

Visualmente se indica visualmente si el orden de los libros es correcto o no. En caso de que no lo sea -
porque algun libro esté fuera de su sitio-, la aplicacion indica hacia donde hay que moverlo o con cual
hay que intercambiarlo para que el orden sea el correcto. § RWW.

Mantener el orden de los libros




Ventajas de la RA en las Bibliotecas

*Optimiza tiempos (sobre algunos procesos).
Facilita la formacion de usuarios de la biblioteca.
Promueve la afluencia e interaccion de los usuarios:
pueden dejar comentarios y buscar informacion,

recorrer las instalaciones, etc.

*Posiciona a la biblioteca y sus servicios.




La RA en los resultados de busqueda — comparacion en buscadores

Buscadores Busc, Academicos Repositorios OA

Google | Bing | VYandex | Google | Microsoft | OpenAire | LaReferencia WordCa

Realidad | 14900000 | 2.960.000 | 33000 | 60900 993 806 617 44
Aumentada

Augmented | 30,300,000 | 5.120000 | 39000 | 1.570.000 | +5000 4 20 2835
Really

Realidad 103,000,000 | 3.220.000 | 36.000 | 150,000 1085 1651 528 1114
\irual

Virtual Reality | 374,000,000 | 4370.000 | 39000 | 2670.000 | +5000 11922 212 8303

Resultados en los buscadores generales

Realidad Aumentada (Spa/Eng) vs. Realidad Virtual (Spa/Eng)

73.350.000 484.665.000



La RA en los resultados de busqueda - comparativa

Realidad + Aumentada + Bibliotecas

Microsoft Academic: 8
Google Academico: 18.000

Augmented + Reality + libraries

Microsoft Academic: 24
Google Academico: 70.200

RA (Spa/Eng): resultados totales en buscadores académicos: 1.640.000

RA + Bibliotecas (Spa/Eng): resultados totales en buscadores academicos: 88.000




Conclusiones y propuestas

1. Las bibliotecas como proveedoras de conocimiento deben
enfrentar los desafios de la nuevas tecnologias y la
Incorporacion de la realidad aumentada a sus servicios es uno

de ellos.

2. La RA ofrece a las bibliotecas la oportunidad de mejorar la
transferencia de conocimiento permitiendo un acceso rapido a
SUS recursos.

3. Las nuevas generaciones de bibliotecari@s deben
Investigar y estudiar las aplicaciones de la Realidad
Aumentada como nuevo campo de accion en las bibliotecas.




FIN

iMuchas Gracias!
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