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Produccion de Objetos de Realidad Aumentada con Software
Libre para su Aplicacion en Herramientas de Autor
Educativas Abiertas

Nayiv A. J. Assdf S.
Lucero Brigitte Pefiafiel

La Tecnologia de Realidad Aumentada RA actualmente goza de una moda de
aplicacion que va desde lo Social hasta lo Tecnolégico. Los dominios que abarca
principalmente son en el Entretenimiento, Comercio Electrénico, Efectos Visuales,
Multimedia y recientemente la Capacitacion y Educacion, en lo que se pretende sea, una mejora
de los procesos educativos de Ensefianza—Aprendizaje.

Es alli donde este trabajo se enfoca, para empezar a llenar los vacios en la investigacion
tecnoldgica en el que todo tecn6logo esta obligado a aportar a la sociedad, particularmente en
el ambito Educativo, ya que es éste uno de los ultimos en los que se invierte tiempo y dinero
para mejorar su uso y aplicacion en el aprovechamiento de contenidos Didacticos por los
Estudiantes.

Pero muchos Docentes expertos en la educacién desconocen los procesos Técnicos,
Teoricos y Practicos de la aplicacion de Herramientas tecnologicas para producir de materiales
propios y personalizados a sus necesidades de la practica educativa cotidiana.

Por lo que es muy importante, ya sea formal, informal o no formal su aplicacién, que
los usuarios de RA al no ser expertos en tecnologia, cuenten con una Guia Técnica
proporcionada por un experto tecnologo para generar un binomio Tecnélogo-Usuario, que
aporte a favor de la educacion en cada escuela de este pais.

Las primeras experiencias con la Tecnologia de RA estuvieron ligadas en campos que
tenian que ver con la estrategia militar o con sistemas funcionales en la industria. Sin embargo,
esta Tecnologia se ha abierto considerablemente en diferentes areas de conocimiento, y esto se
debe a las posibilidades y potencial que ofrece.

Las aplicaciones de RA en el campo educativo han tenido un gran desarrollo con
incursiones en todas las materias de conocimiento, pues ha permitido crear interfaces de
caracter sencillo y altamente didactico que la hacen idénea como un recurso pedagdgico
respondiendo a la formula consolidado aprendizaje + entretenimiento, a la cual se le asocia con
el termino edutainment.

Sin embargo, la tecnologia de RA atin no se ha extendido ampliamente en el mundo de
la docencia, pero se han desarrollado aplicaciones que estan dirigidas a la creacién de libros
interactivos que posibilitan ver una imagen en 3D y observandola es como tener ese objeto en
nuestras manos.

Por esa razon, el resultado de este proceso de investigacion tecnologica es relevante
desde la perspectiva del caso de un Usuario no tecn6logo con la necesidad y/o inquietud de
usar la tecnologia de RA ya que pone a su disposicion un proceso Técnico, Facil, Rapido y
Directo de solventar sus necesidades especificas de producir Materiales con enfoque didactico
especifico y personalizado con tecnologias informaticas Libres y/o Gratuitas.

Este proceso de produccion de materiales de RA puede ser usado, por cualquier persona
de intereses generales y/o particulares, en este tipo de tecnologia como puede ser en el campo
del Entretenimiento, de tal forma que hasta un estudiante o nifio pudieran aplicar esta
tecnologia por curiosidad tecnolégica.
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De este modo el problema inicial de investigacion, es responder a la siguiente pregunta:
¢Qué Herramientas tecnolégicas de RA se pueden aplicar de forma Directa, Rapida, Facil y
Economica a la Educacion? La lista es larga pero no todos son ni tan educativos ni tan directos
o0 tan econdmicos, pero los que destacan son: Visuartech, Aurasma, SCANN3D, AUGMENT,
Layar Creator, LearnAR, ARcrowd y Cuadernia, esta ultima, es una aplicacién de creacion de
cuadernos o libros digitales con contenidos educativos, puede contener informaciéon y
actividades multimedia distribuibles a través de un navegador de internet. Se pueden ver y
probar en una ventana del navegador y reproducen ficheros flash, videos, sonidos y escenas de
Descartes y RA. Es un Software de Multiplataforma (con la condicion de que debe de tener
flash Player 10). Es una aplicacién libre.

Se selecciond la Herramienta de Autor Educativa Cuadernia, porque:

+Es una Herramienta de Autor de concepto similar a Power Point, lo que facilita la
familiarizacion del docente con la herramienta.

+El manejo de los Archivos de Objetos de RA es muy sencillo y permite un grado de
configuracién, que, aunque minimo es suficiente y sustancial para modificar las variables
basicas de presentacion y/o visualizacion de un objeto de RA.

+Usa el formato. dae de Collada, perteneciente a la Empresa Kronos, relativamente
comun en el Mercado Grafico de Objetos de RA. Y se encuentran libres muchos objetos
modelados para usarse abierta y libremente.

Cuadernia tiene una libreria de archivos de objetos de RA Collada (. dae) prexistentes,
pero no los puede producir. Por lo que se requiere, ya sea, descargar los objetos de lugares de
disefio gratuitos o de pago o, producir uno sus propios objetos, para lo cual se requiere de una
herramienta de procesamiento grafico 3D para producir los archivos de objetos de RA en el
formato .dae requerido.

En este punto el problema se convierte en un asunto, que el Docente transfiere al
Tecndlogo o Tecnologo Educativo, para proporcionar las herramientas y/o procesos para la
produccion (disefio, desarrollo, prueba e implementacién) de materiales digitales, en RA para
que el docente los pueda aplicar en contextos formativos.

La pregunta de investigacién tecnoldgica se convierte especificamente en: ;Qué
software Libre, abierto o Gratuito de procesamiento grafico 3D existe para Producir archivos
de Objetos de RA en el formato .dae y como se aplica para producir Materiales Digitales con
Cuadernia?

La lista en este caso no es larga porque mucho software maneja el formato .dae pero
pocos son libres, por ejemplo SketchUp que maneja formato .dae, en su versién libre no lo
incluye, o se presenta el gran problema del usuario no tecndlogo, hay software libre y/o abierto
pero es muy compleja su utilizacion. Ya que hay una lista de buen software para tal propoésito
como Unity, RealEngine entre otros pero la mejor opcién fue Blender.

Y asi, un usuario puede desarrollar sus propios objetos de RA en Blender para aplicar
en Cuadernia. Y dar a sus objetos de aprendizaje y materiales didacticos una nueva dimension,
sacandolos de la pantalla, literalmente.
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