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Resumen

Objetivos, metodologia. El presente articulo demuestra
el desarrollo de un sistema de aprendizaje interactivo
para infantes de 5 a 12 afios logrado por medio de
proyecciones digitales con capacidad de respuesta a los
entornos fisicos. Dicho control es realizado por un motor
de sefiales infrarrojas (KINECT) y el disefio de las
interfaces proyectadas fue realizado en el software Visual
Studio con extensiones para coédigo abierto.
Contribucidn. La aplicacion de este sistema genera una
respuesta positiva en sus usuarios debido a sus resultados
altamente visuales lo que tienen repercusién en las
capacidades de aprendizaje y retencion de informacion, el
desarrollo en plataformas de cédigo abierto permite una
amplia variedad de modificaciones al sistema con el
objetivo de agilizar el proceso de personalizacion del
aprendizaje.

Realidad aumentada espacial, proyecciones digitales,
Kinect, mapeo

Abstract

Objectives, methodology. This article demonstrates the
development of an interactive learning system for infants
5 to 12 years achieved through digital projections
responsive to physical environments. Such control is
performed by an engine infrared signals (KINECT) and
the design of the planned interfaces was done in the
Visual Studio software with open source extensions
Contribution. The application of this system generates a
positive response to its users due to its highly visual
results which have an impact on learning abilities and
retention of information, development in open source
platform allows a wide variety of modifications to the
system in order to expedite the process of personalizing
learning.

Spatial augmented reality, digital projections, Kinect,
mapping
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Introduccion

La realidad aumentada espacial es una técnica
que utiliza proyecciones digitales sobre
superficies lineales o tridimensionales. Sus
primeros usos se dieron sobre superficies
lineales con una tipologia en funcion de la
superficie de proyeccion (simples), cuyo
resultado dependia directamente de la posicion
del proyector y en el que el usuario no poseia
interaccion. La evolucion de los procesos de
proyeccion simple dio paso a las tipologias
complejas sobre superficies tridimensionales y
de posicion de  proyector arbitraria.
Actualmente su uso estd orientado a las
siguientes aplicaciones: El primero de estos es
en el entretenimiento, aprovechando las
caracteristicas audiovisuales de las
proyecciones generando efectos de fantasia
,por otro lado, también es aprovechada con
fines médicos especificamente en el campo de
la neurologia y tratamientos terapéuticos. Esta
ltima aplicacion cuenta con el elemento de
interaccion usuario-proyeccion por medio de un
control libre de contacto fisico (Kinect) para el
andlisis de pacientes con padecimientos
posturales. Debido a que ambos fines discrepan,
estos aprovechan diferentes beneficios de la
realidad aumentada espacial en lugar de hacer
uso de sus caracteristicas audiovisuales e
interactivas para un mismo objetivo. A
continuacion se propone la implementacion de
un sistema de reconocimiento  para
proyecciones donde los usuarios sean capaces
de moverse con libertad y poder seguir
interactuando con la proyeccion por medio del
control libre de contacto fisico, para el
desarrollo de respuestas audiovisuales con el
objetivo de promover el aprendizaje en infantes
por medio de herramientas tecnologicas.
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Materiales y métodos

El desarrollo del pruebas fue dividido en dos
fases .La primera fase incluye experimentacion
de imagenes proyectadas sobre superficies
fisicas. La segunda fase consiste en la
generacion de interactividad de medios fisicos
con interfaces digitales. La metodologia
utilizada para la primera fase fue la siguiente:

- Entorno de experimentacion

Para el desarrollo de pruebas se utilizo
una habitacion con un nivel de iluminacion
minimo de 100 lux con las medidas de 5 metros
de ancho 'y 7 metros de largo

La ubicacion del proyector dentro de los
parametros de la habitacion fue en el punto
central de esta (2 metros de largo, 2.5 metros de
ancho).

- Plano de bosquejo

Se realizd una planilla de la superficie
sobre la cual bosquejar.

La planilla se realiz6 tomando como
base el area de proyeccion de un video
proyector marca BENQ modelo MX505 sobre
una pared del entorno de experimentacion,
dicha &rea rectangular fue marcada de manera
superficial y fotografiada, los elementos fisicos
captados por la fotografia fueron los utilizados
para realizar la experimentacion.

- Sincronizacion planilla/superficie

Utilizando una Laptop Pavilion 15-
AB114/AB194la de 15.6" con el software
Adobe After Effects se edité la fotografia con el
fin de ajustarla al &rea de proyeccion para tener
un resultado de proyeccién con escala 1 a 1.
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- Edicién

La plantilla generada fue editada con
Adobe After Effects delineando los contornos
de los objetos en la fotografia con colores
bésicos.

- Mapeo

La imagen en escala real obtenida fue
proyectada en el &rea definida, dando el efecto
Optico de alteracién de color de los objetos
fisicos dentro de la misma.

Segunda fase

En esta fase se incluye la implementacion de
interactividad proyeccién-usuario por medio del
motor Kinect diseflado para el sistema
operativo Windows con el que por medio de
sensores de proximidad por medio de luz
infrarroja que actia como interfaz entre el
medio  fisico (usuario) y el medio
digital(proyeccidn). El disefio de las respuestas
audiovisuales consiste en el desarrollo de
cddigos de programacién que recolecten la
informacion proporcionada por el motor de
proximidad y genere una contestacion en forma
de video

El  software utilizado para la
programacion del proyecto fue Visual Studio
Community 2015 con extensiones para codigo
abierto.

El concepto de dividir la metodologia en
dos fases fue obtener a partir de la simbiosis de
estas, proyecciones digitales en escala real con
interactividad.
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Figura 1Respuesta en video del motor de control libre
ante el movimiento

Resultados

Durante un periodo de dos dias se realizaron
pruebas a 17 sujetos, 15 infantes de 5 a 10 afios
y 2 adultos mayores de 20 afios de edad. Con el
fin de conocer el panorama de aplicacion las
pruebas se dividieron en una encuesta y una
prueba ante el sistema de proyecciones. Los
resultados arrojados demuestran que el 64.70%
de los sujetos aprobaron el sistema para su
implementacién en la educacién debido a sus
resultados visualmente Ilamativos. El 82.35%
de los sujetos obtienen una mayor retencién de
conocimientos académicos por medio de
imagenes y medios interactivos.
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Discusién

El uso de la realidad aumentada espacial para el
desarrollo de actividades didacticas realizado
por medio de plataformas interactivas
inaldmbricas proporciona una opcion atractiva
para la educacion gracias a sus practicidad. Se
trata de un equipo de no mas de tres elementos
principales(control inaldmbrico, proyector vy
laptop) y sus respectivas conexiones el cual
brinda resultados altamente visuales capaces de
retener la atencion de los
usuarios,especialmente los infantes, puesto que
dichas proyecciones pueden ser personalizadas
para su mayor aprovechamiento gracias a sus
caracteristicas de programacion con software
libre,las cuales tambien permiten el desarrollo
de nuevas aplicaciones sin dependencia de los
derechos de autor,pero para que el potencial en
cuanto a programacion que ofrece esta opcién
sea totalmente aprovechado,requiere de la
capacitacion de un programador para el disefio
y ejecucion de las nuevas aplicaciones.Se debe
saber tambien que la realidad aumentada
espacial destaca sus  caracteristicas bajo
condiciones especificas de manera fisica y en
software ,las condiciones fisicas dependen de la
capacidad luminica del proyector y su
resolucion de distancia,de no contar con dichas
condiciones en el espacio de experimentacion
no se podran obtener los resultados esperados y
el hardware del programa a utilizar requiere de
un procesador de 1,6 GHz o superior. Los
requerimientos del control inalambrico (Kinect)
son diferentes para cada tipo de sistema
operativo lo que puede facilitar o dificultar su
instalacion.
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