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¢QUE ES LA REALIDAD AUMENTADA?

e Es el conjunto de tecnologias que permiten a una persona visualizar el
mundo a través de un dispositivo, con informacion grafica anadida.

e Integracion de elementos digitales con el entorno fisico en tiempo real.

e Enriguecimiento de la realidad fisica con elementos digitales como
imagenes, objetos 3D o sonidos.

2024-25 Innova-Docencia #263



RECONOCIMIENTO DE MARCADORES

A nivel técnico hay diferentes tipos de marcadores para contextualizar la
informacidn grafica afiadida en el entorno.

World Tracking Spatial Tracking
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PLATAFORMAS DE SALIDA DE LA R.A.

1. Realidad Aumentada a través de headsets de Realidad Mixta
2. Realidad Aumentada a través de dispositivos moviles.

2.1 A través de una app

2.2 A través de navegador web.
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ENTORNOS DE DESARROLLO PARA R.A. EN
DISPOSITIVOS MOVILES

Se puede usar un SDK (software kit development) como ARKit (Apple) o
ARCore (Android) dentro de una plataforma de desarrollo de aplicaciones
generalista.
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ENTORNOS DE DESARROLLO PARA R.A. EN
DISPOSITIVOS MOVILES

Se puede usar un SDK de empresas como Vuforia o Easy Ar.

N
e 2 EasyAR

vuforia-
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ENTORNOS DE DESARROLLO PARA R.A. EN
DISPOSITIVOS MOVILES

Desde los motores de videojuegos como Unity, Unreal, Godot, etc... se
pueden desarrollar aplicaciones moviles importando librerias especificas de

RA.
1! Unity

AR Foundation
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ENTORNOS DE DESARROLLO PARA R.A. EN
REDES SOCIALES

Permiten la creacion de proyectos RA para Redes Sociales y funcionan en
sus propias aplicaciones (instaladas en los dispositivos de los usuarios).

Para Facebook e Instagram se usa la aplicacion Meta Spark Studio.

Para Snapchat se usa Lens Studio.
Para Tiktok esta el TikTok Effect House.
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DIBUJO 2D AUMENTADO A 3D

Breve ejercicio de reconocimiento de marcadores usando el motor META
SPARK STUDIO descarga.

Necesitamos tener una cuenta de usuario en META ( Facebook o Instagram)
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https://spark.meta.com/download/

% Meta Spark Studio

Meta Spark

Studio

Create New Latest - Runtime v187 v 0

Create New

i -,

Blank Project Sharing Effect Video Calling Effect
30

Recent Projects

Create With Template

Filters:  Type of Effect Platform Experience Type Level

What's New
Anchored Scenes Connect The Dots
Creator Community Motion Echo Scan the targets to see Character Walk o Character Look : Game to Trace the path
Create visual echoes that objects appear in specific Use procedural animation Use procedural animation with your nose to earn

follow your movement sitions to emulate walki to simulate walkin 0iNts.
Platform Status 14 - P ng g p

Creamos un proyecto nuevo, blank project.




$ Untitled (v187) - Meta Spark Studio

Add an experience type for the project. Click the settings icon and Change Project Properties.  x

La interfaz del motor es similar a la de otras herramientas de 3D en tiempo real




Scene Viewport  Editing Mode  Filter  View
v [] Device
v [ Camera

v

Q

Target Tracker

You can have more than one ta
as children of the ta
the target in the Inspe
{+] Target Tracker ixed t: on a static surface. O 1 the t will stay ir

ro T
+ and Tracker = n : > off
ty Hand Tracke gets C on a movable surface. Objects in the effect will

move with the target and disappear if it goes outside the camera frame

Plane

Null Object
Object

Face Mest

3D Text

s Vector Object

Anadimos un TARGET TRACKER desde el boton + del panel SCENE (senalado por marcador
amarillo en la diapositiva )




targetTracker0

v Properties

v

B8 v 00_targetTRACK

Movable

Rotation

Enable For
Tags
Interactions

Producer Patcl Create

Desde el panel de propiedades INSPECTOR, a la derecha de la interfaz del motor, afiadimos como
textura la imagen del mundo real que queremos reconocer para aumentarla . SVG, JPG, PNG.



Viewport  Editing Mode  Filter

v [} Camera

Q plan|
Plane

A flat 3D object that can be positioned at any depth within the scene

.EEI View Documentation

o

Anadimos un objeto PLANE desde el boton + del panel SCENE (senalado por marcador amarillo en
la diapositiva ). Lo anidamos dentro del TARGET TRACKER.



plane_1_BG - Plane

v

Afadimos un nuevo material a ese plano. En el INSPECTOR nos aseguramos de que el
shader type es FLAT, de afiadir una textura y de activar DOUBLE SIDED para visibilizar los

Properties
Layer

Visible

Transformations

Position -0.000 0.0202 Om
Scale 3 5328¢ E
Rotatior 0° 0® 0°

Enable For

Tags

Materials

@ - material 018G

Shadows

Interactions

Patch Create

planos incluso desde detras.

material_01_BG - Material

Flat

Shader Properties

v Diffuse

||
M~ o01.bat1)

Advanced Render Options

Use Depth Test &

Write to Depth T... ¢

Color Encoding Linear

» Color Mask




Anadimos tantos planos como necesitemos para aumentar el dibujo en profundidad, eje Z.




% Properties - Experiences - Meta Spark Studio
Experiences

Capabilities Experiences Unsupported capabilities will be disabled in the Ul

Compression Sharing Effect
Licenses ¥ @ Instagram
® Camera

Camera and existing media

¥ Facebook

. + Add Experience

Done

Para probar el efecto debemos asegurarnos desde la rueda de propiedades, en la parte izda inferior de la
interfaz del motor, que hemos afiadido una experiencia SHARING EFFECT




Test on device

¥ Sharing Effect
Instagram

» Mobile Meta Spark Player

o Inalernal_uvo_rocks

- material_char

® bubbles
v Playback Controllers
@ audioPlaybackController

)}__insintesi__deep-spac.

+ Patch Editor

Podemos probar el efecto, en el icono TEST ON DEVICE,
marcado con la flecha amarilla en esta diapositiva.

Esto nos da la opcidn de probar desde nuestra aplicacion
de Instagram o instalando un Meta Spark Player en
nuestro dispositivo mavil.

Esto ultimo requiere una configuraciéon de modo
desarrollador en dispositivos android y la instalacién de
iTunes en dispositivos i0S
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