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Abstract  —  Estudiar la realidad aumentada como herramienta o soporte para la difusión de información personal.

Se trata de considerar a las personas en dicha realidad aumentada, no como individuos accediendo a información de los objetos aumentados que les envuelven, sino como sujetos propiamente aumentados.

Términos descriptivos  —  Realidades mixtas,  compartir datos (servicios de información on-line), sistemas de información multimedia.

Palabras clave  —  Realidad aumentada, visualización de información, perfil, red social.

I. INTRODUCCIÓN

Aunque la Realidad Aumentada (RA) se conoce desde hace décadas, su desarrollo es bastante complejo y sigue siendo incipiente. Se ha utilizado en campos específicos con fines como la medicina o la ingeniería entre otros.

En la actualidad la realidad aumentada (RA) se está  implementado en situaciones habituales del día a día produciendo nuevas aplicaciones de RA a niveles más prácticos, haciéndose un hueco en nuestra cotidianidad y aproximándose al usuario.

Gracias a los smartphones o a nuevos dispositivos como las tabletas tipo Ipad, se ha popularizado el acceso a estas aplicaciones para visualizar información detallada de cualquier tipo sobre nuestro entorno.

La realidad aumentada (RA) utiliza la representación de datos ( ya sean textos, imágenes, videos, sonidos, etc.) sobre el mundo que percibimos. Puede pasar a reconocerse como la introducción de otras dimensiones dentro de la percepción sensorial que tenemos de nuestro entorno, el cual  conocemos como las tres dimensiones espaciales ligadas al factor tiempo.

De esta manera todas aquellas informaciones no reales que sean percibidas a través de estos  medios, se considerarán aumentos del entorno. Dependiendo del propósito se pueden alterar la relación sujeto-objeto en el binomio de percepción, de manera que en este estudio será el propio usuario el que asume la cualidad de “aumentado” y no el objeto.

Desde que el hombre es un ser social, el individuo necesita relacionarse con grupos de gente afines a sus intereses. La forma en que la gente se da a conocer a los demás es crucial para mantener relaciones con otras personas que se muevan en círculos semejantes.

Hoy en día las nuevas tecnologías como Internet permiten expandir, diversificar y controlar los límites de los contactos personales. Se convierten en medios que posibilitan que una persona se dé a conocer al público de una manera más dirigida, presentando los intereses propios, aptitudes profesionales, competencias, aficiones, etc.

A. Motivación

Es interesante que en el desarrollo de esta tecnología se considere a las personas, no sólo como aquellos que se benefician de ella sino que también pueden ser parte de ella, asociando información sobre ellos mismos como se puede hacer sobre cualquier otro objeto animado o inanimado.

Este tema no es nuevo si consideramos la participación masiva que están teniendo las redes sociales en Internet, solo que en este caso el individuo porta la información consigo y él mismo es la llave que nos permite acceder a ella.

B. Limitaciones

Una de las limitaciones es el tiempo de realización del proyecto compaginado con las asignaturas. En el plano personal, sería mi primer contacto con la programación dirigida a RA, por lo que el proceso de aprendizaje debe tenerse en cuenta.

Además la propia RA tiene sus limitaciones que vienen dadas por las capacidades tecnológicas del momento y el acceso a la infraestructura necesaria. La renderización de modelos, la navegación, la superposición de entornos sobre el mundo real etc., requiere dispositivos que tengan buenos procesadores gráficos, si además se quiere hacer todo esto en tiempo real y con dispositivos portables que puedan utilizarse en un espacio público, estas restricciones acotan las acciones.

Dentro del campo de RA se ha trabajado muy con el reconocimiento de usuarios para la disposición de información, relacionando RA con perfiles de usuario.

II. Objetivos

A. Objetivo principal

Estudiar las posibilidades ofrecidas por la RA a los usuarios en cuanto a plataforma de publicación de perfiles personales, considerando al usuario como portador de información.

B. Objetivos específicos

1) Estudiar casos de publicación de información en la red.

2) Visualización de datos virtuales sobre imagen real.

3) Investigar las formas de aumento de usuarios.

4) Creación de interfaz de RA para perfiles personales.

III.CONTEXTUALIZACIÓN

A. Revisión bibliográfica

Se estudiarán trabajos relacionados con la publicación de información “privada”, donde se destacarán obras que usan las MUD [23], los chats [1] [2] o las webs personales [5], [19], [24] como plataforma de divulgación .

Artistas como Lynn Hershmann, exhibieron la vida de una persona como performance artístico [10] en un entorno muy diferente a lo que sería una sala de exposición.

Otros artistas han trabajado la información personal desde el punto de vista de las identidades alternativas tanto a nivel de performance [9] como actividades en red [14],  o la oferta de identidades [11], [12], [20].

B. Estudios relacionados con el objeto de estudio

Hay algunos textos que se refieren específicamente a la identidad en la red, no sin antes hacer una cronología del retrato, las biografías, etc [18]. Se hace una valoración de la información en la red desde que ésta es totalmente accesible a una gran masa de gente.

Paralelamente se estudiará la RA desde sus principios como paso intermedio entre la realidad y la virtualidad [13], sus posibilidades de uso [3] y haciendo un recorrido por su evolución en los últimos años [17] en los temas que interesan ser investigados para este proyecto.

Se analizará la relación de los usuarios con una representación virtual de ellos mismos [21].

Se pretende hacer uso de la RA sin necesidad de hacer el reconocimiento mediante marcas fiduciarias [16]. Hoy en día se han conseguido crear aplicaciones que reconocen el posicionamiento del individuo para su aplicación en el mundo del entretenimiento mezclado con la astrología [4], la historia y la cultura [15] o el reconocimiento de edificios para la visualización de imágenes de éstos a través de la historia [6].

Otro grupo dedicado a las aplicaciones para móviles de última generación ha conseguido reconocer rostros de personas para publicar un perfil [22] donde se podrá acceder a la información del usuario en el mismo emplazamiento, solamente con tomar una foto de él/ella.

Esto es, quizás, lo más parecido a las metas de la investigación que se realizará.

IV. Metodología

A. Métodos de investigación

Aunque la investigación tendrá una parte eminentemente cuantitativa, se apoyará en un estudio de carácter cualitativo.

Se hará con un punto de vista incluyente con la finalidad de expandir el campo de los perfiles de usuario a la RA. Estará orientada al proceso de ejecución de la aplicación apoyándose sobre unos datos que se repeten en las páginas web personales en Internet.

Se seguirán métodos de observación y se estudiarán diferentes aplicaciones on-line para comparar las posibilidades a ofrecer en la práctica de este proyecto, habiéndose experimentado algunos casos.

B. Diseño de la investigación

Se dividirá el proyecto en dos partes: una dedicada al campo teórico y otra a la aplicación práctica.

Campo teórico

Se investigarán estudios relacionados sobre los temas de interés.

Se analizarán textos, tesis y obras para aprender de estos nuevos entornos, se catalogarán mediante fichas y serán contrastados con el propósito del proyecto que aquí se presenta.

Se analizarán las plataformas de Internet de publicación de información en webs personales.

Aplicación práctica

Se realizarán una serie de ensayos para encaminar el ejercicio práctico. Estas pruebas se centrarán en el reconocimiento de usuarios mediante computadora y visualización de datos sobre imágenes reales. También se desarrollarán ejercicios de relaciones personales en a web.

Una vez realizados estos subproyectos y con las conclusiones de la parte teórica, se pretende desarrollar un proyecto global que reúna los diferentes aspectos estudiados.

Las etapas sólo están diferenciadas a efectos de planteamiento, pero a lo largo de la investigación se entrelazarán unas con otras, realizándose al mismo tiempo las investigaciones teóricas y los desarrollos prácticos.

V. PLAN DE TRABAJO

(Ver Anexo)

Septiembre-Octubre: Fijación del campo de investigación.

Noviembre-Diciembre: Estructuración de las tareas.

Enero-Febrero: Preparación de bibliografía y planteamiento de ejercicios prácticos.

Febrero- Agosto: Catalogación y análisis de textos, desarrollo de pruebas prácticas. Redacción de resultados y conclusiones.
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