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RESUMEN

El proyecto consiste en aborda la integracion de la Realidad Aumentada (AR)
en el libro preexistente "Un viaje por las haciendas magueyeras ", con el objetivo de
enriquecer la experiencia del usuario y fomentar una comprensiéon mas profunda del
patrimonio cultural de las haciendas magueyeras. Las haciendas magueyeras,
situadas en el estado de Hidalgo, representan un legado histérico y cultural
significativo, y el libro original ha sido una herramienta importante para documentar

y preservar su historia.

La incorporacion de la AR en el libro permite a los usuarios interactuar de
manera dindmica con los contenidos histéricos y culturales, ofreciendo una
experiencia inmersiva que trasciende la lectura tradicional. Mediante el uso de
imagenes, videos y animaciones, la AR complementa el texto escrito, facilitando un
aprendizaje mas atractivo y accesible para diversas audiencias, especialmente las

generaciones mas jovenes.

Se analizan los beneficios y desafios técnicos de la implementacion de la AR
en el libro, demostrando como esta tecnologia puede transformar la presentacion
de contenidos culturales. También se exploran estrategias de difusién y promocién
para aumentar la visibilidad del libro, asi como mecanismos para la evaluacion y

retroalimentacion del usuario.

Palabras clave: Realidad Aumentada, Preexistente, Patrimonio cultural, Libro,
Integracién, Contenidos historicos y culturales, Experiencia inmersiva, usuario,

Implementacion de la RA, Estrategias.



ABSTRACT

The Project consisted of addressed the integration of Augmented Reality (AR)
into the preexisting book "Un viaje por las haciendas magueyeras,” to enrich the
user experience and Foster a deeper understanding of the cultural heritage of the
haciendas. The haciendas, are situated in Hidalgo, they are a significant historical
and cultural legacy, and the book was an important tool for documenting and

preserving thei history.

The incorporation of AR into the book allowed users to interact dynamically
with historical and cultural content, where an immersive experience that transcended
traditional Reading was offered by using images, videos, and animations, AR
complemented the written text, facilitating an engaging and accessible learning

experience for diverse audiences, especially for younger generations.

The benefits and technical challenges of implementing AR in the book were
analyzed, demonstrating how technology could transform the presentation of cultural
content. Additionally, strategies for dissemination and promotion were explored to

increase the visibility, as well as the mechanisms for user evaluation and feedback.

Integrating AR into historical documentation provided insights into both the
enhancement of educational tools and the preservation of cultural heritage through

modern technology.

Keywords: Augmented Reality, Preexisting, Cultural Heritage, BOOK,
Integration, Historical and Cultural Content, Immersive experience, Users AR

Implementing, Strategies.
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INTRODUCCION

La tecnologia ha transformado profundamente la manera en que se percibe
y se interactla con el conocimiento y la cultura. En este contexto, la Realidad
Aumentada (AR) emerge como una herramienta innovadora que ofrece nuevas
posibilidades para la educacion y la difusion cultural. El presente trabajo de tesis
aborda el desarrollo y la implementacion de un libro interactivo titulado "Un viaje por
las haciendas magueyeras de Hidalgo", que integra la tecnologia de AR para ofrecer

una experiencia enriquecida y dinamica a los usuarios.

Las haciendas magueyeras, emblematicas del estado de Hidalgo,
representan un patrimonio histérico y cultural de gran relevancia. Este libro no solo
busca documentar y preservar la historia de estas haciendas, sino también
revitalizar su conocimiento mediante el uso de la AR. Al incorporar elementos
interactivos y multimedia, se pretende captar la atencion de un publico diverso,
facilitando una comprensién mas profunda y atractiva de la historia y la importancia

de estas estructuras.

Este trabajo explora cédmo la AR puede transformar la manera en que se
presenta y se aprende sobre el patrimonio cultural. A través de un analisis detallado
de los beneficios y desafios de la implementacion de esta tecnologia, se demuestra
su potencial para mejorar la experiencia educativa y promocionar el patrimonio
cultural de Hidalgo. También aborda aspectos técnicos y metodolégicos, ofreciendo
un marco tedrico y recomendaciones para futuros proyectos que busquen integrar

la AR en productos culturales.

Esta investigacion subraya la importancia de innovar en la presentacion de
contenidos culturales y educativos, demostrando como la Realidad Aumentada
puede ser una herramienta poderosa para preservar y difundir el patrimonio histérico

de manera accesible y atractiva para las nuevas generaciones.
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JUSTIFICACION

El presente proyecto "Un Viaje por las Haciendas Magueyeras de Hidalgo
con Realidad Aumentada” surge de la necesidad de preservar y difundir el
patrimonio historico y cultural de las haciendas magueyeras, que jugaron un papel
crucial en la economia y cultura de diversas regiones de México. Estas haciendas,
dedicadas al cultivo del maguey y la produccion de pulque, son testigos vivientes de
una época significativa en la historia del pais.

A pesar de su importancia histérica, muchas de estas haciendas se
encuentran en estado de abandono o deterioro, y su memoria corre el riesgo de
perderse con el tiempo. La falta de documentacion accesible y atractiva para el
publico general dificulta la apreciacion y conservacion de este patrimonio. Es en
este contexto que se propone la creacién de un libro interactivo, complementado
con elementos de realidad aumentada (RA), como una solucion innovadora para

abordar estos desafios.

Con base a investigaciones hemos logrado destacar 4 puntos clave los

cuales son los siguientes:

e Preservacion del Patrimonio Cultural.
¢ Innovacion Tecnoldgica.
e Educacion y Conciencia Social.

e Impulso al Turismo Cultural.

El proyecto "Un Viaje por las Haciendas Magueyeras de Hidalgo con
Realidad Aumentada" no solo aborda la necesidad de preservar y difundir el
patrimonio cultural de manera innovadora, sino que también ofrece beneficios
educativos, sociales y econémicos. La integracion de la realidad aumentada en la
narrativa historica representa una oportunidad Unica para conectar el pasado con el
presente, haciendo que la historia sea accesible y relevante para las generaciones

actuales y futuras.

12



CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema.

El estado de Hidalgo cuenta con una herencia cultural enorme que incluye
tradiciones indigenas, influencias coloniales y manifestaciones contemporaneas,
reflejadas en su gastronomia, festividades, artesania, muasica, danza, literatura y
componentes esenciales de la identidad hidalguense. Sin embargo, la difusion de
este patrimonio enfrenta grandes desafios. Los métodos tradicionales, como libros
impresos y exposiciones en museos, a menudo no logran captar la atencion de las
nuevas generaciones, asi como la del publico en general, quienes estan cada vez

mMAas inmersos en un entorno digital y tecnoldgico.

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia emergente que permite
superponer informacién digital sobre el mundo fisico, creando experiencias
interactivas y enriquecedoras. Esta tecnologia tiene el potencial de transformar la

manera en gque se presenta e interactta con la informacién cultural.

La realidad aumentada ofrece una forma innovadora de presentar
informacion, haciendo los contenidos mas atractivos y accesibles, especialmente
para las generaciones mas jévenes. Ademas, la RA permite ampliar el alcance y la
accesibilidad del patrimonio cultural, ya que un libro que integre esta tecnologia
puede llegar a un publico mas amplio y diverso, superando las limitaciones
geograficas e infraestructurales. Finalmente, la RA fomenta un aprendizaje
interactivo y participativo, mejorando la comprensién y retencion de la informacion
cultural, proporcionando una experiencia de aprendizaje mas dinamica y

memorable.

Es esencial evaluar la efectividad de esta integracion tecnoldgica en términos
de usabilidad e impacto educativo para asegurar que se cumplen los objetivos de

difusiéon y preservacion cultural.
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Crear un libro interactivo sobre la cultura Hidalguense que utilice la realidad
aumentada (RA) para mejorar la difusion y el entendimiento de su patrimonio cultural
basado en la produccion del maguey. El objetivo de este proyecto es actualizar y
hacer que los métodos de transmision del conocimiento cultural sean mas atractivos

y accesibles para las nuevas generaciones que viven en entornos digitales.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Crear contenido multimedia que sea interactivo y atractivo para el lector.

e Implementar la tecnologia de RA en el libro denominado “Un viaje por las
haciendas magueyeras”.

e Evaluar el impacto del libro en la difusibn y comprension cultural al
presentarse en la Feria del Libro en su edicion 2024.

e Promover el uso del libro en contextos educativos y turisticos a través de las

redes sociales oficiales del Centro de Cultura Digital

1.3 Delimitacién del tema

El objetivo principal del proyecto es crear un libro interactivo sobre la cultura
Hidalguense en la produccion del maguey, mediante la implementacién de
tecnologia de realidad aumentada (RA) con el fin de difundir y comprender su
patrimonio cultural propuesto por el Centro de Cultura Digital, el cual se desea llevar
a cabo en un tiempo estimado de 480 horas equivalentes a 4 meses, con la finalidad
de abordar temas importantes de la cultura hidalguense. La implementacion de la

RA permitird la inclusion de contenido multimedia interactivo, como imagenes,
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videos y modelos 3D, en aplicaciones moviles que se superpondran a las paginas
del libro.

El publico objetivo incluye estudiantes, docentes, visitantes y residentes
locales; asi como a los préximos turistas extranjeros cuya especial atencion es la
accesibilidad para las nuevas generaciones. Sin embargo, el proyecto tiene como

objetivo maximizar su impacto educativo y cultural en un marco realista y efectivo.

1.4 Laempresa

Centro de Cultura Digital del estado de Hidalgo, es un espacio publico
habilitado y administrado por la Secretaria de Cultura del Gobierno del Estado de
Hidalgo para servir como punto de encuentro entre creadores, gobierno y sociedad
en el campo del emprendimiento creativo, cine, disefio grafico, disefio interactivo,
moda, mueble y disefio industrial, literatura, publicidad y medios, videojuegos,
desarrollo de software, electrénica, roboética, impresion 3D, entornos virtuales,

realidad virtual y otras areas de interés.

1.4.1 Nombre del proyecto

Un Viaje por las Haciendas Magueyeras de Hidalgo con Realidad Aumentada

1.4.2 Giro

Tecnologia y educacion cultural.
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1.4.3. Domicilio, teléfono y pagina web.

Datos de la empresa:
Direccion: Viaducto Rio de las Avenidas No. 200.

Colonia: Periodistas.
Ciudad: Pachuca de Soto, Hidalgo, México.

Cddigo Postal: 42060.

Teléfono: 7717780538
Pagina web: https://ccd.culturahidalgo.gob.mx

1.4.4. Localizacion de la empresa
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Figura 1. Mapa de localizacién de Centro de Cultura Digital del estado de Hidalgo (Google Maps,
2024)
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1.4.5. Asesor industrial.

Asesor: Mtro. Keivin Wedell Reyes Gutiérrez

Correo electrénico: keivin.reyes@hidalgo.gob.mx

1.4.6. Asesor académico.

Asesor: Mtra. Nitzia Celina Loaiza Ortiz

Correo electrénico: nitzia.loaiza@ utmir.edu.mx
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CAPITULO Il MARCO TEORICO REFERENCIAL

La propuesta de crear un libro sobre la cultura de Hidalgo, enriquecido con la
tecnologia de realidad aumentada (RA), se basa en diversas areas de conocimiento
gue convergen en este proyecto. El marco tedrico que respalda esta investigacion

se describe a continuacion.

2.1 Realidad Aumentada

2.1.1 Definicién y concepto

Para comenzar, ademas de observar el ejemplo planteado en la Figura 2, es
necesario conocer algunas definiciones del término de realidad aumentada
de algunos autores, las cuales posibilitan una somera contextualizacion del tema.
En primer lugar, “La realidad aumentada es una nueva ventana a través de la cual
se puede ver el mundo enriquecido”. También, “La realidad aumentada consiste en
combinar el mundo real con el virtual mediante un proceso informético,
enriqueciendo la experiencia visual y mejorando la calidad de comunicacion” (Bello,
C. R. 2017).

Figura 2. Ejemplo de realidad aumentada con imagenes (Bello, C. R. 2017, pag 2)
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La realidad aumentada (AR, por sus siglas en inglés, Augmented Reality) es
una tecnologia la combina elementos del mundo real con elementos virtuales

generados por computadora, para crear una experiencia interactiva en tiempo real.

La AR generalmente se experimenta a través de dispositivos como celulares,

tabletas o gafas especiales (Oculus Rift).

Es una tendencia de crecimiento entre empresas de informatica movil y

aplicaciones comerciales para usuarios.

2.1.2 ;:Coémo funcionala AR?

La realidad aumentada se logra, en primer lugar, mediante un dispositivo que
cuente con cdmara. El dispositivo software identifica al usuario cuando apunta hacia
un objeto mediante la tecnologia de visién, y muestra la informacién que esta

disponible en linea.

Es un proceso muy similar para realizar una busqueda escrita en cualquier
buscador de Internet, sin embargo, en este caso la busqueda se realiza mediante
un elemento visual. En la AR, los datos se muestran en tiempo real, lo que brinda a
los usuarios la opcién de manipular objetos o entornos virtuales mediante una

pantalla tactil, voz o gestos. (R., 2022)

2.1.2.1 Motor gréfico

El motor grafico se ocupa de renderizar los contenidos, tipicamente en 3D,
gue muestra la Realidad Aumentada.

El principal elemento que interviene en la parte grafica seria el renderizado.
Este proceso consiste en la interpretacion por parte del ordenador de una escena

de tres dimensiones para crear una imagen bidimensional.
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La informacion que se procesa para realizar el render es la geometria del
modelo 3D, las caracteristicas de su superficie (color y material), la iluminacion de

la escenay la posicion de la camara. (Innovae, s. f.)

2.1.2.2 Visién artificial

La vision artificial se ocupa de que la ubicacidbn de los contenidos
aumentados sea la correcta en la escena, para que la composicion sea coherente y

entendible por el usuario.

Las técnicas de vision artificial que se aplican en Realidad Aumentada son
muy variadas, y se denominan principalmente tecnologia de seguimiento o tracking.
Existen muchos tipos, por ejemplo, el tracking facial, que permite detectar y seguir
la posicion de una cara, o el tracking de texturas, que posiciona una imagen de
referencia en un sistema de coordenadas tridimensional. Las técnicas de vision
artificial mas novedosas que se emplean actualmente incorporan sensores activos

basados en luz estructurada, tracking SLAM o tracking 3D.

Para que una experiencia de Realidad Aumentada sea satisfactoria, debe
funcionar en tiempo real. Esto quiere decir que cada uno de los dos médulos debe
hacerlo también, y ambos son muy exigentes con el uso de los recursos
computacionales. Asi que el médulo de render debe ser capaz de pintar unas 60
imagenes por segundo, y el médulo de tracking de igual modo, ser capaz de analizar

y extraer la informacién de 60 imagenes por segundo. (Innovae, s. f.)

2.1.3 Historia y Evolucion de la AR

En el afio de 1901 un escritor llamado Frank Baum, quien imagin6é por
primera vez unas gafas electronicas para visualizar informacion adicional sobre las

personas que se tenia delante.
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La idea de aumentar con AR fue en la década de 1950, cuando un director
de fotografia llamado Morton Hellig imagino un dispositivo multisensorial mejor
conocido como “sensorama” en el cual se podrian simular experiencias realistas

como andar en moto o visitar una ciudad.

En 1957, Morton Heiling, un cinematografo, proponia en su Sensorama una
experiencia multisensorial al usuario, compuesta por elementos visuales, sonoros y
olfativos. Esta fue la primera implementacién tecnoldgica basada en Realidad

Aumentada.

La primera instalaciéon de Realidad Aumentada fue creada in 1973 por el
artista informético Myron W. Krueger, quien combinaba un sistema de proyeccion y
camaras de video para generar un entorno interactivo que respondia a los

movimientos de los usuarios mediante sombras y movimiento.

A pesar de que esta idea se desarrollo6 hace muchos afios, la Realidad
Aumentada sigue siendo una tecnologia emergente que ha requerido importantes
avances tecnoldgicos en computacion y visualizacién para alcanzar la madurez.
Como resultado, surgen empresas que ofrecen realidad mejorada, capitalizando el
rapido avance de estas tecnologias y aprovechando el inmenso potencial de la

realidad mejorada en numerosas industrias. (Innovae, s. f.)

2.1.4 Tipos de la AR

2.1.4.1 AR basada en marcadores

En este tipo de realidad aumentada, los objetos se sitian en un espacio
especifico mediante la utilizacibn de imagenes objetivos, o marcadores. Los

marcadores indican donde aparecera la aplicacion de contenido 3D. (R., 2022)

Ejemplos: filtros de Instagram y Snapchat.
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Figura 3. AR con marcadores (Martinez, 2023)

2.1.4.2 AR sin marcadores

Permite la insercién de objetos virtuales en tres dimensiones en un espacio
real. El software del dispositivo, incluyendo la camara y el GPS, analiza el espacio
en tiempo real y luego se encarga de situarlo. (R., 2022)

Dentro de la realidad aumentada sin marcadores, existen varios tipos:

e Por ubicacién: Sitia objetos virtuales 3D en funcién de la ubicacion y los
sistemas de posicionamiento. Un ejemplo seria el juego de Pokémon Go de
Niantic.

Figura 4. AR basada por ubicacién, Pokémon Go de Niantic. (Argentina, 2016)
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Por proyeccion: Entrega los datos 3D dentro de un espacio fisico especifico.

Se utiliza un proyector fisico y una camara de seguimiento.

Figura 5. AR basada en una proyeccion, Hyundai (Moreno, 2023)

Basada en contornos: Esta tecnologia utiliza cAmaras especiales para
delimitar los objetos ante ciertas situaciones. Un ejemplo el sistema de

conduccion autbnomo de Tesla.

autopista-£s

LEFT REARWARD VEHICLE CAMERA

MEDIUM RANGE VEHICLE CAMERA

RIGHT REARWARD VEHICLE CAMERA

Figura 6. AR basada en contornos (Autopista.es, 2016)
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e Superpuesta: Se utiliza para remplazar la vista de un objeto con una imagen

virtual por ejemplo mostrando mas informacion.

Figura 7. AR basada en una proyeccién (Moreno, 2023)

2.1.5 Aplicaciones AR

La realidad aumentada (AR) ha crecido significativamente en los ultimos
afos, encontrando aplicaciones en una amplia gama de industrias. La AR sigue
evolucionando y encontrando nuevas aplicaciones en diversas industrias,
prometiendo transformar la manera en que interactuamos con el mundo digital y

fisico.

2.1.5.1 Educacioén

Aplicaciones educativas: Apps como Quiver y Merge Cube facilitan el
aprendizaje interactivo mediante modelos 3D.

Figura 8. Aplicacién educativa, Quiver (store, 2021)
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Aulas interactivas: Los profesores usan AR para crear lecciones

inmersivas, como anatomia en 3D.

Figura 9. Aplicacién educativa, Merge Cube (Merge Cube | AR/VR Learning & Creation, s.f.)

2.1.5.2 Salud

Entrenamiento médico: Simuladores como AccuVein permiten practicar

procedimientos sin riesgo.

Visualizacion de datos médicos: AR ayuda a visualizar imagenes médicas

directamente sobre el paciente, mejorando diagndsticos.

S

Figura 10. Aplicacién de salud, AccuVein (Accuvein AV500 vein detector., 2024)
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2.1.5.3 Comercio y Marketing
Pruebas de productos: Apps como IKEA Place permiten visualizar muebles

en casa antes de comprarlos.

Publicidad interactiva: Las empresas crean anuncios interactivos para

dispositivos moviles.

W
Try true-to-scale modHels i Discover new itéms Browse angdshuffle
of IKEA furniture and get daily inspiration entire ROOM Sets

IKEA Place

i spired and
disedver IKEA furniture
through camera and

AR experiences e

Figura 11. Aplicacién de comercio y marketing, IKEA Place (Best Sellers, 2022)

2.1.5.4 Juegos y Entretenimiento

Videojuegos: Juegos como Pokémon GO y Harry Potter: Wizards Unite

integran elementos virtuales en el mundo real.

Parques teméticos: Las atracciones utilizan AR para mejorar la experiencia

del visitante.

EXPLORE ICONIC .
WIZARDING WORLD DUEL THE MAGIC IS ALL
LOCATIONS DANGEROUS FOES AROUND YOU

Figura 12. Juegos y Entretenimiento, Harry Potter: Wizards Unite (Broussard, 2019)
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2.1.5.5 Industria y Manufactura
Mantenimiento y reparaciones: Apps como Scope AR proporcionan

instrucciones superpuestas sobre el equipo.

Disefio y prototipado: Los ingenieros visualizan y modifican prototipos en

3D antes de la produccion.

Figura 13. Industria y Manufactura, Scope AR (Paula, 2023)

2.1.5.6 Turismo y Cultura
Guias interactivas: Apps como Google Lens y Wikitude ofrecen

informacion histérica y cultural apuntando con el teléfono.

Reconstruccidon histérica: AR permite ver reconstrucciones virtuales de

sitios histéricos en su contexto original.

Figura 14. Turismo y Cultura, Wikitude (Zdranc, 2019)
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2.1.5.7 Bienes Raices

Planificacién del espacio: Los agentes muestran cdmo se pueden usar los
espacios mediante modelos AR.
Visualizacion de propiedades: Los compradores hacen recorridos virtuales

por las propiedades en 3D.

Figura 15. Bienes Raices, TOUR VIRTUAL 3D (Stringnet, 2024)

2.1.5.8 Militar y Defensa

Mejora de la percepcidén situacional: Dispositivos AR proporcionan

informacion en tiempo real, mejorando la toma de decisiones.
Entrenamiento de soldados: AR simula entornos de combate para

entrenamientos realistas sin riesgo.

10: DELTA 1-C RUGMENTED REALITY ACTIVRTED

DELTR 1-B g

MODE AUTO: DAY

Figura 16. Militar y Defensa (Estapé, 2018)
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2.1.6 Libros con AR

La trilogia con AR, libros escritos en espafiol, ndhuatl e inglés, el joven Victor
José Palacios Serrano escribio e ilustré esta trilogia tlaxcalteca junto a la editorial

resistencia. Algunos de sus libros publicados son:

e “El viaje a Mictlan” 27 enero 2013
e “El viaje a la casa del sol” en el ano de 2017

e “El tlacuache aguamielero” 03 marzo 2019

Figura 17. Vicman y su Presentacion de la trilogia con AR (Mufieton, 2022)

Actualmente en 2024, existen varios libros con AR que se encuentran
disponibles, ofreciendo experiencias interactivas y enriquecedoras para lectores de
todas las edades.

2.1.6.1 Libro: “Historia de Dani" y "Historia de Sara":

Parte de la saga "Odio el Rosa", estos libros combinan la lectura tradicional
con aplicaciones de AR, permitiendo a los lectores sumergirse en la historia a través

de contenido digital interactivo. Publicados por Oxford University Press, son ideales
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para jovenes adultos que buscan una experiencia de lectura transmedia (Miguel,
2023)

2.1.6.2 Libro: "Jurassic World":

Este libro educativo permite a los nifios explorar el mundo de los dinosaurios
mediante modelos 3D y animaciones activadas por AR. Es una excelente
herramienta para aprender sobre paleontologia de manera interactiva. El lector
forma parte del equipo de rescate que tiene que salvar a estas criaturas y, ademas
de leyendo, lo podra hacer con la aplicacién gratuita gracias a la cual todos los
dinosaurios que aparecen en la ultima pelicula de Jurassic World cobran vida.

o
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Figura 18. Jurassic World (Miguel, 2023)

2.2 Cultura hidalguense

El estado de Hidalgo posee una vasta tradicion histérica y cultural que se
manifiesta a través de sus monumentos, pinturas, danzas, musica, comida, lenguas,
costumbres y ritos milenarios, en el estado existe una fuerte presencia de indigenas,

nahuas y otomies y una minoria tepehua.
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Es heredero de una riqueza cultural, material e inmaterial, distribuida en sus
diez regiones geo culturales: los Llanos de Apan, el Valle del Mezquital, la Huasteca,
la Sierra Alta, la Sierra Baja, la Sierra Gorda, la Sierra de Tenango, la Cuenca de

México, la Comarca Minera y el Valle de Tulancingo. (Cultura Hidalgense , s.f.)

Es conocido por sus artesanias, como textiles, cerdmica y trabajos en
obsidiana. Los rebozos de Tenango de Doria son particularmente reconocidos por
sus coloridos bordados que representan escenas de la vida cotidiana y la

naturaleza.

Se basa en la muasica y las danzas tradicionales. En las fiestas y
celebraciones locales, las danzas de los huapangos y sones son populares,
acompafiadas por violines, guitarras y jaranas. Ademas, las danzas rituales
otomies, como la Danza de los Gafanes, tienen una estrecha conexién con las

costumbres ancestrales.

La diversidad natural del estado es amplia, incluyendo las formaciones
geoldgicas impresionantes llamadas Prismas Basalticos en Huasca de Ocampo,
gue son un destino turistico popular. La vida cultural y recreativa de los hidalguenses
depende en gran medida de los bosques, montafias y areas protegidas. (Cultura
Hidalgense , s.f.)

Figura 19. Cultura hidalguense, Prismas basalticos (Mendoza, 2023)
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La gastronomia de Hidalgo es variada y deliciosa, ofreciendo platos

caracteristicos como:

e Pastes: Empanadas rellenas de carne, papa y otros ingredientes, que
reflejan la influencia britanica en la zona debido a la mineria.

e Barbacoa: es carne de borrego cocinada lentamente en un horno de tierra
con consomé y salsas.

e Ximbo: es un platillo tipico de la region otomi que se cocina en un horno de

tierra con carne de cerdo envuelto en hojas de maguey.

Figura 20. Gastronomia de Hidalgo Collage (Escamilla, 2023)

2.2.1 Importancia de la cultura en la educacion.

La cultura juega un papel importante en el desarrollo de las personas. Se
transmiten valores, tradiciones, conocimientos y habilidades que permiten a las
personas comprender y actuar en consecuencia con el mundo que les rodea.
(Giraldo, 2023)

Es una parte importante de la educacion que ayuda al desarrollo integral de
las personas y las sociedades. La cohesion social y el sentido de pertenencia se

fortalecen al fomentar la identidad, el pensamiento critico, la empatia y la
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innovacion. Por lo tanto, integrar la cultura en el sistema educativo es fundamental

para formar ciudadanos informados, creativos y comprometidos.

2.2.2 Las ventajas de incorporar tecnologias como la AR en la educacion

cultural

La implementacion de la realidad aumentada en la educacion cultural en
2024 ofrece una variedad de ventajas que pueden mejorar y transformar la forma
en gue los estudiantes aprenden sobre su patrimonio cultural y el mundo que los
rodea. Estas tecnologias mejoran las habilidades criticas y fomentan una
comprension mas profunda y duradera de los contenidos educativos, ademas de

hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y accesible.
Las siguientes son algunas de las principales ventajas:

e Apertura a nuevos mundos desconocidos, a culturas distintas y tradiciones.
e Nuevos espacios de aprendizaje.

e Promueve el instinto de investigacion.

e Acceso a Experiencias Unicas

e Desarrollo de competencias como observar, analizar, discriminacion de

informacion, etc. (Parra, 2019)

2.3 Disefio de Libros y Medios Interactivos

Estos componentes son cruciales para crear libros digitales y medios interactivos

gue sean efectivos y atractivos para los usuarios.

e Interfaz Intuitiva: Una interfaz limpia y bien organizada facilita la navegacion
y la concentracion en el contenido.

e Adaptabilidad y Responsividad: Es crucial que los libros digitales se vean
bien y funcionen correctamente en diferentes dispositivos y tamafios de

pantalla.
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e Interactividad y Funcionalidades Adicionales: Incorporar elementos
interactivos y multimedia puede hacer que la lectura sea mas dinamica y
atractiva.

e Accesibilidad: Todos los usuarios, incluidas las personas con
discapacidades, deben poder acceder al contenido de manera facil y
comoda.

e Carga Rapida y Rendimiento: La velocidad de carga y el rendimiento del
libro digital son fundamentales para evitar la frustracion del usuario.

e Personalizacion: Ofrecer opciones de personalizacion permite a los
usuarios adaptar la experiencia de lectura a sus preferencias individuales.

e Feedback y Mejora Continua: Es importante recopilar comentarios de los
usuarios para identificar areas de mejora y continuar mejorando la
experiencia del usuario.

e Seguridad y Privacidad: se sugiere que garantizar la seguridad y la
privacidad de los usuarios también es fundamental en el disefio de libros

digitales.

2.3.1 Consideraciones sobre la experiencia del usuario y la usabilidad en la

creacién de libros digitales.

La creacion de libros digitales efectivos requiere un enfoque completo en la
experiencia del usuario y la usabilidad. Se puede crear un producto que no solo sea
funcional y accesible, sino que también sea agradable y enriquecedor para los
usuarios al considerar estos elementos. (Wyllcast, 2023)

2.3.2 Ejemplos de buenas practicas en la creacion de libros culturales con AR.

La AR ofrece una oportunidad Unica para enriquecer la experiencia de los

libros culturales al combinar elementos digitales con el contenido impreso.
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Estos ejemplos ilustran como la Realidad Aumentada puede mejorar la
experiencia de los libros culturales al proporcionar una capa adicional de
interactividad, inmersion y comprension para los lectores. (Guadamuz-Villalobos,
2021)

e Visitas Virtuales: Incluye coédigos QR para acceder a visitas virtuales a
museos Y sitios culturales relevantes, donde los lectores pueden explorar
contenido adicional en RA, como modelos 3D.

e Recorridos Historicos: Superpone imagenes historicas en lugares reales,
permitiendo a los lectores ver cémo eran esos lugares en el pasado y
ofreciendo informacion contextual sobre eventos histéricos.

e Animaciones de Obras de Arte: Utiliza la RA para animar obras de arte,
permitiendo a los lectores ver su creacion, detalles ocultos y la interaccion
con personajes representados.

e Narrativas Aumentadas: Desarrolla narrativas complementarias, activadas
mediante la RA, que ofrecen informacion adicional sobre eventos historicos,
figuras importantes o contextos culturales.

e Juegos y Actividades Interactivas: Incorpora juegos educativos y
actividades interactivas en la RA para involucrar a los lectores de manera
activa con el contenido del libro, como resolver acertijos relacionados con la
cultura.

e Entrevistas en Video: Incluye entrevistas en video con expertos y artistas
relacionados con la cultura presentada en el libro, ofreciendo perspectivas
dindmicas y profundizando en temas especificos.

e Exploracién de Arte Digital: Proporciona acceso a galerias de arte digital y
colecciones virtuales a través de la RA, permitiendo a los lectores explorar
obras adicionales y descubrir artistas emergentes.

e Contenido Multimedia Contextual: Integra contenido multimedia
contextual, como videos histéricos y grabaciones de audio, en paginas
especificas del libro para enriquecer la comprension del lector sobre temas

culturales especificos.(Guadamuz-Villalobos, 2021)
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2.4 Software para el desarrollo de la AR

2.4.1 Unity Hub

Unity es una herramienta de desarrollo de juegos desarrollada por la empresa
Unity Technologies. En la seccion Made with Unity del sitio web de Unity se puede
ver que este programa se ha utilizado para crear una gran variedad de juegos

conocidos y menos conocidos.

También se ha utilizado para crear experiencias de Realidad Virtual
interactivas e incluso miniseries, como “Baymax Dreams”, producida por Disney
junto con Unity, donde se ha utilizado el editor para procesar y previsualizar en
tiempo real todos los capitulos de la miniserie. (¢,Qué es Unity y para qué sirve?,
s.f.)

Con Unity se han desarrollado algunos de los juegos mas famosos para

movil, “Monument Valley”, “Ghost of a Tale”, “Hollow Knight” o “Cuphead”.

Unity es una herramienta que no engloba Unicamente motores para el
renderizado de imagenes, de fisicas de 2D/3D, de audio, de animaciones y otros
motores, sino que engloba ademas herramientas de networking para multijugador,
herramientas de navegacion NavMesh para Inteligencia Artificial o soporte de

Realidad Virtual e incluso Realidad Aumentada.

En pocas palabras, el motor de Unity se basa en el lenguaje C#, que sirve
para darle vida a los graficos dentro del juego, esto se consigue enlazando
diferentes elementos, por ejemplo, la unién de los personajes con las animaciones,

con acciones, musica, iluminacion, efectos de sonidos, inteligencia artificial, etc.

Como bien mencionamos arriba, uno de los puntos fuertes de Unity es su
compatibilidad con méas de 20 plataformas diferentes, tanto con dispositivos (web,
celulares, Smart tv, consolas, etc) como las marcas (Xbox, Nintendo, PlayStation,
Android, i0S, Windows, etc).
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Puedes importar objetos a tu proyecto de Unity desde 3ds Max, Adobe
Photoshop, Maya, Blender, Cinema 4D, entre otros. Si quieres realizar cambios,
hazlos desde la base y estos se actualizaran de forma automatica en el objeto,

(¢ Qué es Unity y para qué sirve?, s.f.)

@e 3

Instant Project Rendering

A OM

Figura 21. Aplicaciones donde pueden importarse objetos de Unity (Google, 2024)

2.4.2 VVuforia

Vuforia es una plataforma de desarrollo de aplicaciones de Realidad
Aumentada (AR) y Realidad Mixta (MR) multiplataforma, con seguimiento robusto y
rendimiento en una variedad de hardware (incluyendo dispositivos moviles y
monitores de realidad mixta montados en la cabeza (HMD) como Microsoft
HoloLens). La integracion de Unity en Vuforia le permite crear aplicaciones y juegos
de vision para Android e iOS utilizando un flujo de trabajo de creacion de arrastrar
y soltar. Un paquete de muestras Vuforia AR + VR esta disponible en Unity Asset
Store, con varios ejemplos utiles que demuestran las caracteristicas mas

importantes de la plataforma.
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Vuforia admite muchos dispositivos de terceros (como gafas AR / MR) y
dispositivos de realidad virtual con camaras orientadas hacia atras (como Gear VR).
Consulte la pagina de Vuforia en Dispositivos para obtener una lista completa de los

dispositivos compatibles.

Puede usar cualquier dispositivo con una camara para probar juegos y
aplicaciones AR / MR integradas en Unity con Vuforia. (Engine Developer Portal,
s.f.)

\\_ e T — __/

Base de datos de ’ Base de datos de
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Actualizar la
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aplicacion B8e €5 Imagenes arcadores
objetivo ¥ de recuadro
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Renderizar
Renderizar prevista de la
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graficos Botones

virtuales
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instantaneo sl i
“Rastrear abjeto ctadoy

objetivo objetivo

Figura 22. Diagrama de flujo de datos Vuforia SDK en el entorno de la aplicacion. (Data Flow
Diagram Vuforia SDK in the application environment., s.f.)

2.4.3 Gimp

GIMP tiene herramientas que se utilizan para el retoque y edicion de
imagenes, dibujo de formas libres, cambiar el tamafio, recortar, hacer fotomontajes,
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convertir a diferentes formatos de imagen, y otras tareas mas especializadas. Se
pueden también crear imagenes animadas en formato GIF e imagenes animadas

en formato MPEG usando un plugin de animacion.

Es un programa ideal para retocar, componer y editar imagenes. Muchas
pequefias empresas lo utilizan para crear logotipos o graficos de forma gratuita.
Algunas de sus prestaciones no tienen nada que envidiar a otras licencias
comerciales. De hecho, se ha convertido en alternativa a Photoshop en algunos
casos. La primera version del programa se ide6 para GNU/Linux. En la actualidad,

también existen adaptaciones propias para Windows y Mac OS X. (Albarran, 2014)

Figura 23. Introduccién a Gimp: La Alternativa Gratuita a Photoshop (Leén, s.f.)

2.4.4 Wondershare Filmora

Filmora es un programa de edicion de video disponible para Mac y PC (No

disponible para dispositivos méviles).
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Filmora es una herramienta muy potente en cuanto a formatos se refiere,
permite trabajar con videos HD y 4K, formatos que en la actualidad se caracterizan
por tener una calidad sumamente alta. Es una multiplataforma para hacer videos en

cualquier lugar jpara todos los creadores! (Wondershare Filmora , s.f.)

Project Info

Figura 24. Filmora: el mejor editor de video para dar un salto de nivel (Spain, 2024)

2.4.5 Audacity

Audacity es un programa de grabaciéon y edicion de sonido multipista, de
codigo abierto y multiplataforma. Opera bajo una licencia libre, lo que significa que
cualquiera puede utilizarlo para la edicion de sonido, sin tener que pagar nada por
ello. Su compatibilidad con los principales sistemas operativos y su versatilidad lo

han hecho uno de los softwares mas populares de su tipo.(Gonzalez, 2022)
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Figura 25. Audacity (Gonzélez, 2022)

2.4.6 Microsoft Lens — PDF Scanner

Microsoft Lens recorta, mejora y permite leer las imagenes de pizarras

interactivas y documentos. Puedes usar Microsoft Lens para convertir imagenes en

archivos PDF, Word, PowerPoint y Excel, digitalizar texto impreso o manuscrito y

guardar en OneNote, OneDrive o tu dispositivo local. Incluso puedes importar

imagenes guardadas en tu dispositivo mediante la Galeria.

' Google Play Juegos Apps Peliculas Libros Nifios

Microsoft Lens - PDF Scanner

Microsoft Corporation

49% 50 M+ €
905 mil resefias Descargas Para todos ®

Descargar « Compartir  [{] Afiadiralalista de deseos

L0 Esta aplicacion esta disponible para tu dispositivo

Digitaliza
Edita.

Tu escanenimovil
por excélene 5

Guarda
omparte

Asistencia de la aplicacion v

Mas de Microsoft Corporation >

- Microsoft Defender: Antivirus

Figura 26. App Microsoft Lens (Google, 2024)
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CAPITULO lll. METODOLOGIA

A continuacion, se mostraran los pasos a seguir para la elaboracién del libro

“Un viaje por las Haciendas Magueyeras de hidalgo con Realidad Aumentada”. A

través de una combinacion de investigacion histérica, desarrollo tecnoldgico y

evaluacion continua, se busca ofrecer un producto final de alta calidad que

contribuya al conocimiento y preservacion del patrimonio cultural de las haciendas

magueyeras en el estado de Hidalgo, mientras se aprovechan las ventajas de la

realidad aumentada para enriquecer la experiencia educativa y turistica.

3.1 Materiales y Equipos

Parte del equipo y programas que se utilizaron durante el desarrollo de este

proyecto se detallan en la tabla 1.

Programas y Aplicaciones de

Recursos

Software
e Unity hub
« Vuforia
e Filmora
e Gimp
e Audacity

¢ Microsoft Lens
e« Android

Computadora de escritorio: Lenovo,
procesador x64, Procesador Intel(R)
Core (TM)2 Duo Memoria RAM
instalada 4 GB. (Para la elaboracién del
proyecto)

Sistema operativo de 64 bits,

Laptop ATVIO, Procesador Intel(R)
Celeron(R) CPU N3350, Memoria RAM
instalada de 4 GB, Sistema operativo
de 64 bits, procesador x64. (Para la
edicion de videos e imagenes)
Dispositivo mévil de marca Oppo 17

(para la instalacion de la APK y prueba)

Tabla 1. Programas y Recursos utilizados (Leyva, 2024)
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3.2 Instalacion de Unity Hub

Lo primero que se debe de hacer es descargar Unity hub, para ello se debe
acceder a la siguiente direccion URL o enlace de hipervinculo:

https://unity.com/es/download

1. Download the Unity Hub 2. Choose your Unity 3. Start your project

Fallow the instructions onscreen for version 8egin creating from scratch, or pick a

guigance through the instalation process nstall the iatest version of Unity. an oides empiate 10 get your first project up and
EY 1 nning quickly. Access tutorial videos
i reloase, or a beta featuring the Latest in WG ey P AT v
% X development foatures designed 1o Support creators, from
i LEQInmers 10 expearts
fu M
1owr a1 Niv

Figura 27. Instalacion del programa Unity. (Leyva, 2024)

En la carpeta de descargas se podra ver el archivo, dar clic derecho y

selecciona la opcidn de “Ejecutar como administrador”

Abrir

+ Ejecutar como administrador

S Compartir con Skype

UnityHubSetup Abrir con Code

Figura 28. UnityHubSetup (Leyva, 2024)
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Se mostrara una ventana emergente, donde se debe de aceptar los términos

y condiciones, inmediatamente después se mostrara la siguiente ventana:

I
& Instalacién de Unity Hub — >
Hegir lugar de instalacion
Elija la carpeta para instalar Unity Hub. $

El programa de instalacion instalard Unity Hub en |a siguiente carpeta. Para instalar en una
carpeta diferente, presione Examinar y seleccione otra carpeta. Presione Instalar para iniciar
la instaladidn,

Carpeta de Destino

Examinar...

Espacio requerido:444.8 MB
Espadio disponible:3.3 GB

ity Hub 3.8.0

< Atras Cancelar

Figura 29. Ubicacién de la instalacion (Leyva, 2024)

Se debe aceptar la ubicacién de instalacién predeterminada y esperar unos

minutos, al finalizar indicara que debe de ejecutarse Unity Hub.

4 Instalacdn de Unity Hub

Finalizando el Asistente de
Instalacion de Unity Hub
Unity Hub ha sido ratalado en su sistema

Presone Termndr Dara cerrar este asstents,

8 Eccutando Unity Mub

Figura 30. Instalacion Unity hub (Leyva, 2024)
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Al principio dird que no hay una licencia, por lo que se debe de dar clic en

Preferences para poder utilizar la aplicacion.

A Uiy Hulbs 245 o o
& Preferences o a8
9 Gemral License ACTIVATE MEW LICENSE
E License Management
= Advanced

Mo License

Figura 31. Licencias (Leyva, 2024)

Dar clic en el menu del lado izquierdo en la seccién de Installs y a
continuacion se muestra que no se cuenta con una version de Unity, en este caso
se instalo la version 2020.3.26f1(LTS) para resolverlo se debe de dar clic en Add.
Va a recomendar una version apropiada de acuerdo con las caracteristicas de la

computadora, por lo que se procede a clic en Next.

& Unity Hub 24.5 m] x

Add Unity Version

€ selest a version of Unity

Can't find the version you're looking for? Visit our download archive for access to long-derm
support and patch re eases, of join our Open Beta program releases.

Recommended Release
(®) Unity 2020.3.25f1 (LTS)

Official Releases

) unity 2021.2.71

(O Unity 2019.4.3411 (LTS)
(O unity 2018.4.3661 (LTS}

Pre-Releases

CANCEL

Figura 32. Instalacion de la version 20.3.26f1 (Leyva, 2024)
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A continuacion, se debe de seleccionar algunas herramientas extras que son

necesarias para el correcto funcionamiento de la aplicacion:

Add Unity Version X

o Select a version of Unity o Add modules to your install
Add modules to Unity 2020.3.25f1 : to1a
. Microsoft Visual Studio Community 2019 1.4GB 13GB
~ . Android Build Support 369.8 MB 1.9GB
. Android SDK & NDK Tools 1.1GB 31GB
. OpenJDK 70.5ME 153.0 MB
[[] ios Build Support 368.9 MB 1.6 GB
CANCEL BACK NEXT

Figura 33. Instalacién de herramientas (Leyva, 2024)

Verificar el espacio en el disco duro ya que se van a requerir alrededor de

20Gb de espacio disponibles, seleccionar las opciones indicadas y dar clic en Next.

El usuario debe recordar aceptar los términos y condiciones del software a
instalar. Se recomienda conceder cualquier permiso necesario por parte del equipo.
Dependiendo de la conexién a internet, los resultados podrian visualizarse

aproximadamente en dos horas

Después de finalizada la instalacion se procede a agregar la licencia, para
ello necesita crear una cuenta de Unity, dando clic en Manage License y después

en Login.

Aparecerd la pantalla de Login. Por lo que debe de crear una cuenta nueva

dando clic en Create One como lo muestra la figura 34.
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2 Unity ID

Sign into your Unity ID

If you don’t have a Unity ID, please create one.

Email

Password

¥ | Remember me

oR ¢

Figura 34. Creacién de cuenta Unity ID (Leyva, 2024)

Para crear un Unity ID, solo necesitamos un correo electrénico valido y
aceptar los términos y condiciones; una vez que se validen los datos se procede a

enviar un correo de confirmacion a la direccion electrénica proporcionada.

Abrimos nuestro correo electronico y revisamos el correo de confirmacion,
gue se debe encontrar en la bandeja de entrada, solo resta dar clic en el link de

confirmacion.

Ya que has confirmado el correo, procedemos a activar la licencia desde el

botén de Login.

Escribimos correctamente los datos de registro, el correo electronico y la
contrasefa. Si los datos son los correctos procedemos a activar la licencia en el

botdn “Activate New License”.

Unity maneja tres tipos de licencia: Personal, Plus y Pro.

Para el desarrollo del presente proyecto se seleccionara la que no tiene

costo, en este caso es la version: Unity Personal.
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New License Activation X

License Agreement

Please select one of the options below:

@ Unity Personal
O The company or organization | represent eamed less than $100,000 in gross revenue in the previous fiscal year.

@ | don't use Unity in a professional capacity.

O Unity Plus or Pro

Buy Professional Edition - Help - FAQ m

Figura 35. Tipo de licencia a instalar (Leyva, 2024)

Una vez finalizado el correcto procedimiento de instalacion, se mostrara en
pantalla la licencia instalada y la fecha de activacion, junto con la version de la
licencia que ha sido seleccionada anteriormente, tal como lo muestra la figura

ndmero 36.

& Unity bl 24.5 - o x

& Preferences o v

|
o General License ACTIVATE MEW LICENSE

B License Managerment
Personal

#  Advanced Linity Personal iz a great place for beginners and hobbyists to get started. It includes access to all core game
engine features, continuous updates, beta releases, and all pulblishing platforms.

Activation: 2022/01/07

Buy Professional Edftion — Help — FAD RETURN LICEMSE CHECK FOR UPDATES

Figura 36. Licencia instalada en el equipo de computo (Leyva, 2024)

48



3.2 Importacion e instalacion de Vuforia

Se va a trabajar también con Vuforia, por lo que se debe de comenzar con la
importacion e instalacion de la aplicacion. Primero se debe de crear una cuenta de
Developer en Vuforia, para ello debe ingresar en el siguiente link.
https://developer.vuforia.com/vui/auth/reqister y contestar los datos obligatorios que

son solicitados, como se muestra en la figura namero 37.

Register for a Vuforia Developer Account

With an account you can download development tools, get

license keys, and participate in the Vuforia community.

First Name * Last Name *

Casandra Vanessa Leyva Gonzalez
Company * Country *

UTMIR Mexico

Email Address * Username *
a02003756@utmir.edu.mx VaneGlz

Password * Confirm Password *

The specified password does not match

™
\/ Mo soy un robot -

ralABTOHA

Figura 37. Creacion de cuenta en Vuforia (Leyva, 2024)

Una vez contestado y enviado el formulario con los datos que solicita Vuforia

Developer se deberan realizar los siguientes pasos:

e Se enviara al correo electrénico registrado un link de confirmacion.

e Daclic en el link, el cual le permitira activar su cuenta.
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e Dar clic en Login y con sus credenciales accede a Vuforia Developer.

e A continuacion, se va a descargar la version 9.8.13 de Vuforia, aungue exista
una mas reciente, porque las mas actuales por lo regular son prototipos y
versiones de prueba.

e Una vez que ha ingresado da clic en Downloads y en Release version, elige
la versién 9.8.13 (Archivada) para descargar.

e Sida clic en Add Vuforia Engine aparece el contrato de Licencia el cual debe
de ser aceptado.

e Al aceptar realizara la descarga y en su carpeta de descargas vera el archivo:

B add-vufona-package-9-8-13
Figura 38. Archivo de Vuforia (Leyva, 2024)

3.3 Creacién de un nuevo proyecto en Unity

A continuacién, se va a importar el archivo dentro del proyecto en Unity; para

ello se debe de crear un nuevo Proyecto.

@ Create a new project with Unity 2020.3.48f1 - m] x

LHMAR

C:\Users\Lenovo\Downloads\Proyecto_Vide.

Figura 39. Creacion del proyecto en unity (Leyva, 2024)
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Ahora que el proyecto se ha abierto se debe de dirigir hasta el menu de
Assets y seleccionar la opcion de Import Package. A continuacion, en Custom

Package debe de buscar en la carpeta el paquete de Vuforia.

Assets GameObject Component  Window  Help
Create y B Impart Unity Package
Collaborate )

Showin Explorer Compiling C# Scripts (busy for 235)..

Open

Delete .
Rename Campiing C# Scripts

Copy Path Alt+Ctrl+C

Open Scene Additive

View in Package Manager

Would you ike to update your project to indlude the

Import New Asset. Yiuforia Engine 10.24.4 package from the
Import Package ) Custom Package... unitypackage?
ExportPackage. I an older Vuforia Engine package is already presentin

your project it will be upgraded to version 10.24.4

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctri+R

Reimport Cancel
Reimport All

Etract From Prefab

Run 1 Upite. Unity Package Manager (busy for 38)..

Update XML Schema I
Open C# Project Resolving packages...
Properie.. AltsP Al None Cancel Import

Figura 40. Importando el paquete de Vuforia dentro de Unity (Leyva, 2024)

Para descargar un asset Core de Vuforia, el usuario debe dirigirse al sitio

web de Unity Asset Store disponible en https://assetstore.unity.com/. ES necesario

iniciar sesidén utilizando las mismas credenciales utilizadas para Unity Hub. Una vez
dentro, en la barra de busqueda, se debe ubicar "Vuforia Core Samples" y hacer clic

en el resultado correspondiente.
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Figura 41. Descargar un asset Core de Vuforia (Leyva, 2024)

Una vez visualizado el asset, se debe seleccionar "Add to My Assets" y luego
aceptar los términos de los assets antes de hacer clic en "Open in Unity". Al abrir
Unity, se iniciara automaticamente una descarga del asset. Una vez finalizada la
descarga, se debe hacer clic en "Import" para integrar Vuforia en el proyecto. De

este modo, el usuario podra acceder y utilizar Vuforia dentro del entorno Unity.

®AssetStore <«

EeS

= g Vuforia Core Samples

Pro 3 - 0 | -

FRE

@D 287 views in the past week

s de nucleos de Vuforia

- D s

Frecuentemente compramos juntos

Figura 42. Importacion de asset en Unity (Leyva, 2024)
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3.3.1 Crear licencia para proyecto en Vuforia e importar en Unity

Para utilizar Vuforia, se requiere una licencia valida para el proyecto. Antes
de proceder, es necesario configurar la cAmara de AR. Primero, se debe eliminar la
camara predeterminada y luego hacer clic en el mena Vuforia Engine para agregar

una AR Camera. Como se muestra en la figura 43.

File Edit Assets GameObject Component Window Help

W [ 3 i1

Create Empty
Create Empty Child
3D Object

Effects

Light

Audio

Video

ul

Vuforia Engine

Vv v v v vy

AR Camera
Camera Image Target
Multi Target
Cylinder Target

Cloud Recognition >
Model Target

Object Target (3D scanned)
Vubark

Area Target
Ground Plane
Mid Air

Session Recorder

Figura 43. Configuracién camara AR (Leyva, 2024)

Al hacer clic en el boton 'Play’, se activara de inmediato la Webcam o la

camara del celular, en caso de que esté conectado.

En caso de disponer de multiples caAmaras en el equipo, se puede escoger
una de ellas seleccionandola y haciendo clic en 'Open Vuforia Engine Configuration'.
Posteriormente, se debe buscar el submenu 'Play Mode' y verificar las camaras en

el valor ‘camera device'. Como se muestra en la figura 44.
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GEMERAL WEBCAM
- e2eSoft iVCam -

Figura 44. Verificacion de camaras (Leyva, 2024)

Una vez que la cdmara esté conectada, se debe acceder al portal de Vuforia

con la cuenta correspondiente, ir a la seccion 'Develop’ y hacer clic en 'Basic'.

A continuacion, se debe asignar un nombre a la licencia, preferentemente el
nombre del proyecto, aceptar el acuerdo de licencia y confirmar. Con esto, se tendra
una licencia disponible; a continuacion, se debe dar clic en la licencia como se

muestra en la figura 45.

clgfirs- Home Downloads Library Support Pricin;
developer portal y Pp g Log Out

Account | Licenses Credentials Target Manager

Back To Licenses

Add a license key to your Basic plan

License Name *
LHMAR

You can change this later

By checking this box, I acknowledge that this license key is subject to the terms and conditions of the Vuforia Developer Agreement.

= e

Figura 45. Creacion de licencia en Vuforia (Leyva, 2024)
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Con la licencia creada, se debe copiar la key generada. Luego, se debe
regresar a Unity, seleccionar la camara y hacer clic en 'Open Vuforia Engine
Configuration’. En el campo 'App License Key', se debe pegar la licencia
recientemente copiada. No es necesario hacer clic en el boton 'Add License' ya que

la vinculacién se realiza automéaticamente.

Add License

MODE_DEFAULT

Figura 46. Afiadir licencia de Vuforia a Unity (Leyva, 2024)

3.4 Imagenes con Microsoft Lens.

Dado que se utilizard AR con marcadores, es necesario capturar una imagen
desde un Smartphone. Para ello, se recomienda utilizar una aplicacion llamada
Microsoft Lens — PDF Scanner, la cual es gratuita y esta disponible para Android e
iIOS.
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Una vez instalada la aplicacion, el usuario debe tomar una foto de un objeto
(que seré el marcador) y ajustarla con las herramientas de recorte de la misma

aplicacion hasta lograr un buen encuadre.

Finalmente, se debe guardar la imagen en la galeria y enviarla a la
computadora. En la figura 47 se muestran algunas figuras que son procesadas con

la aplicacion de Microsoft Lens.

Figura 47. Iméagenes con Microsoft Lens (Leyva, 2024)

3.4.1 Creacién de base de datos de imagenes en Vuforia

El usuario debe subir la imagen capturada a una base de datos de Vuforia.
Para ello, dentro de la pagina de Vuforia, debe ir a la seccion Target Manager y
luego hacer clic en el boton 'Add Database', como se muestra en la figura 48.

Generate Database

| DB_LHMAR|

Type:

® Device
O Cloud

O VuMark

Generate

Figura 48. Base de datos en Vuforia (Leyva, 2024)
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Para crear una base de datos, se debe asignar un nombre y seleccionar
algun tipo de base de datos de las que muestra la aplicacion, las cuales son tres

opciones posibles:

e Device: Esta opcion es la mas sencilla ya que indica que la imagen se
almacenara dentro del dispositivo.

e Cloud: En esta opcién, todas las imagenes se guardaran en la nube de
Vuforia.

e VUMark: Funciona como un codigo QR y esta disefiado exclusivamente por

Vuforia.

Al hacer clic en 'Create’, la base de datos se creara exitosamente.

Para agregar una Image Target a la base de datos, primero debe hacer clic

en la base de datos creada; luego hacer clic en el boton 'Add Target' y se vera la

siguiente ventana:

Add Target

Type:

q

Multi Cylinder Object

Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the sme
scale a5 your sugmented virwal content Vuforiz uses meters 5 the default unit scale.
The target's height will be calculsted when you upload your image.

Name

arl

MName must be unique t2 & detsbase. When & target iz detected in your spplication, this

e epormin a5
Cancel

Figura 49. Agregar una ImageTarget a BD (Leyva,2024)
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En la siguiente imagen se pueden modificar las propiedades de las imagenes
para ser utilizadas en Vuforia.

Primero, se solicitard seleccionar la imagen, usando la capturada con la
aplicacion del Smartphone. Posteriormente, se debe verificar el tamafio de la
imagen en metros. Por ejemplo, utilizando GIMP, se puede verificar que una imagen

tiene un valor de 207.26 milimetros; se debe convertir este valor a metros.

1
1
a
[
[ 38
R
| =
o |
[ =
ks
]
R
-

Figura 50. Imagen en Gimp (Leyva, 2024)

Dentro de Unity, esta imagen podria verse muy pequefa, por lo que se debe
cambiar el valor a 3.5. Después de unos minutos y al refrescar la pagina, la imagen
se incluira en la base de datos creada. Sin embargo, si la imagen tiene un rating de
1 estrella, esto representa un problema, porque los marcadores no son detectados

correctamente por el teléfono al hacer la prueba.

Para que Vuforia pueda reconocer esta imagen a través de la Webcam o la
camara del Smartphone, se requiere que tenga al menos 3 estrellas. Si la imagen
tiene una o dos estrellas, no sera adecuada. Se debe reemplazar la imagen
haciendo clic en 'Update Target' y seleccionando una nueva imagen con al menos

3 estrellas.
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Si se tienen dudas sobre qué factores ayudan a obtener imagenes de mejor
calidad para los proyectos de AR, se recomienda verificar la seccion de Mejores
Practicas para Imagenes en Vuforia en el siguiente enlace:

https://library.vuforia.com/features/images/image-targets/best-practices-for-

designing-and-developing-image-based-targets.html

Luego, se debe regresar a la base de datos, seleccionar la imagen y hacer
clic en 'Download Database'. Al hacer clic, se preguntara sobre la plataforma a

utilizar, por lo que se debe seleccionar Unity.

Una vez descargado, se debe ir a Unity con el proyecto LHMARF1 abierto,
hacer clic en el menu 'Assets’, luego en 'Import Package' y en 'Custom Package'. A
continuacion, aparecera una ventana con toda la informacion de la base de datos;

finalmente, se debe hacer clic en 'Import'.

Download Database

18 of 18 active targets will be downloaded

Name: DB_LHMAR

Select a development platform:

) Android Studio, Xcode or Visual Studio

® Unity Editor

Figura 51. Descarga de Base de datos (Leyva, 2024)

3.5 Creando Multimedia

En este apartado se podra ver como se editaron algunos de los videos

grabados en la plataforma de Filmora.
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* Medios del pro...

Carpeta

Figura 52. Edicion en Filmora (Leyva, 2024)

3.5.1 Reproduciendo un video en AR.

Se necesitan conocimientos previos para crear videos. Es crucial que el video
esté en formato .mp4 y preferiblemente con una resolucién de 600 x 800 pixeles, se
importara a Unity con las caracteristicas preestablecidas. Es preferible que el video

no tenga sonido, ya que este se insertara posteriormente para todo el libro.

Una vez que se tenga el video, se puede crear una nueva carpeta dentro de
'‘DataFiles' lamada 'Videos'y arrastrar alli el video. Luego, se debe tomar el video y

llevarlo hasta el 'Plane' del video en el panel de Jerarquia.
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DataFiles » Videos

.

Figura 53. Colocacién del video en Unity (Leyva ,2024)

Después de realizar esta accién, en el 'Inspector Panel' se notar4 un
componente adicional llamado 'Video Player'. Se debe seleccionar la casilla ‘Loop’

para que el video se reproduzca indefinidamente.

@ Inspector
Videol
* Layer Default
A Transform
Add Target
Advanced

v Default Trackable Event Handler (Script)
o1l v Video Player

Direct

Volume

Figura 54. Configuracién del Video player (Leyva, 2024)

Finalmente, se deben probar los nuevos cambios.
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B ELHMAR2 - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.261 Personal <DX11 on DX10 GPU> - X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

iIVCam

Figura 55. Primera prueba de Video en Unity (Leyva, 2024)

B ELHMAR2 - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.26f1 Personal* <DX11 on DX10 GPU> - X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

iIVCam

Figura 56. Segunda prueba de Video en Unity (Leyva, 2024)
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3.5.2 Agregando musicay audios.

Se puede agregar cualquier archivo de musica en formato .mp3. En este
caso, se utilizara una que no requiera licenciamiento ni infrinja derechos de autor.

Para ello, en YouTube Studio se buscara el tono “Danza del Ixtle” y se descargara.

Nuevamente, en Unity se creara una carpeta dentro de 'DataFiles’ donde se

arrastrara el archivo de audio.

Para agregar el audio, primero se debe agregar un componente desde el
panel de Jerarquia. Se creara una bocina dentro del area de trabajo de Unity. Luego,
se debe arrastrar el archivo de audio hasta el componente en el panel de Jerarquia.
En el panel de Inspector, se debe desactivar la funcion 'Play On Awake'.

B etHmarz - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.2)
File Edit Assets GameObject Component Window Help

v Layer Default

Create Empty
Create Empty Child
Create Empty Parent
3D Object

Effects

Light

Audio

Video

ul

Vuforia Engine

Audio Source

Audie Reverb Zone

Camera

Clear Parent

Set as last sibling
Move To View

Align With View
Align View to Selected
Toggle Active State

Figura 57. Agregando musica en Unity (Leyva,2024)

Para asegurarse de que el audio se reproduzca cuando se abra el LHMARF1
se trabajara con los valores booleanos del evento 'On Target Found()'. Como se
detectan ambas 'Image Targets' de manera simultanea, no importa cual se elija. En
este caso, se elegira la primera 'Image Target'. Se arrastrara desde el panel de

Jerarquia el 'Audio Source'y posteriormente se buscara el valor 'AudioSource.Play'.
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L D_LIIvise
arl
Add Target
Advanced

E) ~ Default Trackable Event Handler (Script)

AudioSource.Play

AudioSource.Stop

Figura 58. Audio Source Play e Stop (Leyva,2024)

Se debe realizar lo mismo para 'On Target Lost', pero en esta ocasion el
audio debe detenerse cuando no sea visible. Ademas, se debe asegurar que ambos

'Image Targets' tengan el valor "Tracked', como se indica en la imagen inferior.

+ Default Trackable Event Handler (Script)

Consider target as visible if its status is:

Tracked

Event(s) when target is found:

Figura 59. Tracked en image Targets (Leyva,2024)

Finalmente, se debe realizar una prueba mas con la finalidad de verificar el
funcionamiento correcto del video, el cual incluye el audio y las imagenes
relacionadas adecuadamente.
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3.6 Grabaciones en Audacity

Para la narracion del libro, se grabaron audios por cada hoja utilizando la
aplicacion Audacity 3.5.1, es un editor y grabador de audios que es facil de utilizar.

En la figura 59 se muestra como quedaron las grabaciones.

& audacity - x
Archivo Editar Seleccionar Ver Reproduccion Pistas Generar Efecto Analizar Herramientas  Ayuda

n o> « » e o [Tl alalalalq ).
Zk| ww| || Contiguaciondeaudio
30 40 50

60 70 80

——
& Q5 s+ 4ez %3024 -5z 5
Compartrautio | ) &4 4a 2 48 40 44 o 42 & ()

90

100 110 120 130 140 15,0,

1

1
l

-
Tempo  Compas musical DlAjustar Sefeccion [g 0 00m 000007 ﬂi_._._._@.‘_‘_._._._._._&
ElEE e 00h'00mMO0'ST | o founsumouooost

Detenido.

Figura 60. Grabaciones de audios (Leyva,2024)

3.7 Agregar texto 3D.

Finalmente, se afadira texto 3D a la portada. Para ello, se debe ir al panel
de Jerarquia, seleccionar '3D Object'y luego la herramienta '3D Text'. Es importante

recordar que este objeto sera hijo del 'Image Target' del '‘Cover_Image'.

Para darle un estilo personalizado al texto, primero se deben modificar los
valores del '3D Text' en el panel de Inspector. Dentro de la opcion 'Text Mesh', se
pueden cambiar el color, el tamafio de las letras, su posicion y el tipo de fuente. Sin
embargo, solo se vera una fuente por defecto, por lo que es necesario descargar

algunas adicionales de internet.
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Se recomienda visitar el sitio https://fonts.google.com/ Una vez encontrada

la fuente deseada, se debe descargar al equipo. Luego, se debe descomprimir el
archivo y arrastrar la carpeta resultante a la carpeta de 'Fonts' dentro de 'Assets'. Si

no se tiene una carpeta 'Fonts', se debe crear una.

Figura 61. Texto 3d con fuentes de google (Leyva, 2024)

Para aplicar la nueva fuente, se debe arrastrar desde la carpeta de 'Fonts'
hasta el panel de Inspector, directamente al valor de 'Font'. Finalmente, se debe
realizar una ultima prueba para verificar como quedara antes de enviar el proyecto
al archivo APK.

En la seccion anterior se trabajé con textos 3D con las fuentes de Google
Fonts. Se realizara el mismo procedimiento solo que esta vez seran con las fuentes
directas de la aplicacién en 3D, por lo que se debe agregar un texto 3D desde el

panel de Jerarquia.
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Figura 62. Texto 3D (Leyva, 2024)

Se deben configurar los valores del texto segun sea necesario. Una
herramienta Util es el gotero en la opcion de Color; se debe seleccionar un elemento
que tenga el color deseado para que el gotero lo copie y se aplique al texto.
Adicionalmente, se debe rotar el texto en el eje X 90°.

Es importante recordar que se puede cambiar la fuente del texto.

Es fundamental recordar que el texto debe ser un ‘child’ del 'Image Target'.

LHMAR

g Untagged * Layer Default

Mesh Renderer

Text Mesh

Figura 63. Panel de jerarquia en Unity (Leyva, 2024)
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CAPITULO IV. ANALISIS Y DISCUSION DE DATOS Y
RESULTADOS

A continuacion, se describe el procedimiento realizado para verificar el

funcionamiento del cuento en realidad aumentada.

4.1 Exportando a Android.

Primero, se debe verificar la configuracibon en el mend 'Edit' y en
'Preferences’, asegurandose de que los paths sean los mismos para el JDK y el
SDK. Si no coinciden, es posible que la instalacion no se haya realizado
correctamente y no se haya descargado el paquete para Android. Si todo es

correcto, se debe dirigir al archivo 'File' y luego a 'Build Settings'.

B ELHMARZ - sampleScene - PC, Mac & Lin:

File Edit Assets GameObject Component X Preferences
Undo Move et
Redo CirlY
External Tools
Select All CtricA --
Deselect All ShifteD
Select Children Shifte C
Select Prefab Root Crl+Shift+ R
Invert Selection Crl+l
Cut CirleX
Copy CirleC
Paste CirlV
Paste As Child Crl+Shift+ ¥
Duplicate CirleD Timeline
Rename Ul Sealing Android
Delete : —i - !
v JDK Installed with Unity (recommended)
Frame Selected F =
Copy Path
Lock View to Selected Shift+F =
Find Ctrl+F
Play Ctrl+P
Pause CirbeShiftP
Ste Ctrl~AltP =
P Copy Path
Sign in. i .
v Androld NDK Installed with Unity
Sign out L
Copy Path
Selection > Py
v Gradle Installed with Unity [recommended)
Project Setting Gradle Installed with Unity (recommended)
Preferences... Copy Path
Shortcut:

Clear All PlayerPrefs

Graphics Tier >

it and Cnan Cabtinne

Figura 64. Configuracion para la exportacion (Leyva, 2024)
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ﬂ ELHMARZ - SampleScene - PC, Mac & Linux Sta RS
File Edit Assett GameObject Component

New Scene Ctrl+N

Open Scene Ctrl+0

Open Recent Scene Y

Save (trl+S ‘Add Open Scenes Add Open Scenes
Save As... Ctrl+Shift+S RIS Platform

Save As Scene Template.. |;| PC, Mac alon I;I o, alone |i| Android

New Project... Iil Android sl Don't override v |i| Android

Open Project... .

Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+B G

Build And Fun a2 [ S -~ L, eeeE
Fit

7!

Learn about Unity Cloud Buil Learn about Unity Cloud Buile

Player Settings.. Switch Platform Player Settings. Build Bulld And Run

Figura 65. Build settings (Leyva,2024)

Seleccionar 'Android’ como plataforma y hacer clic en el boton 'Switch
Platform'. Después de unos minutos, se vera que el logo de Unity aparece en
Android; ahora se debe hacer clic en 'Add Open Scenes' para importar la escena

creada.

Es momento de configurar la aplicacion, para lo cual se debe hacer clic en
'Player Settings'. Aqui se pueden introducir datos personalizables, cambiandolos
segun sea necesario. Luego, en 'Resolution and Presentation’, se debe modificar la
orientacion a 'Landscape Left'.
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Default Cur

Resolution and Presentation

Tmr:hlw: Splash Image

nagement Other Settings
Rendering
o Gamma Orientation

Figura 66. Configuracion para la APK (Leyva, 2024)

En el apartado de 'Other Settings', se debe eliminar la APl Vulkan con el

boton '-'. Por ultimo, si se desea verificar la versidbn minima y maxima de Android

para la aplicacién, se puede cambiar en la opcion 'Version'.

erformance Player

Vanel
ELHN
0.1

leon

Resolution and Presentation

leon
Resolution and Presentation
Splash Image

Other Settings AR Plug ent S E t Ratio

Rendering

tation

Figura 67. Eliminacion de la APl Vulkan (Leyva, 2024)
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ldentification

Override Default Package Name

Version® o
Bundle Version Cod ll
Minimum AP Level Android 4.4 'Kitkat' (A~

Target AP| Level Automatic (highestins

Figura 68. Version de Android minima y méaxima de la App (Leyva, 2024)

Se debe regresar a la ventana de 'Build Settings' y hacer clic en 'Build’; esto
abrirda una ventana donde se guardara el archivo APK. Después de unos minutos,
el APK estara listo para ser enviado al teléfono.

B suild Android X
* » Este equipo » Escriterio » ELHMARZ » v ] 2 Buscar en ELHMAR2
Organizar » Nueva carpeta S 0
| Imdgenes  # ~  Nombre Fecha de modificacion  Tipe

Estadias_ 2024

Assets 2 Carpeta de archivos
FIEL_LEGCO02051! Library 2 Carpeta de archivos
programas Logs 2 Carpeta de archivos
varios Packages 2 Carpeta de archivos
ProjectSettings 2 Carpeta de archivos
@, OneDrive - Persor QCAR 2 Carpeta de archivos
E Este equipo Temp 2 Carpeta de archivos
* Descargas UserSettings 21/07/2024 05:28 p. m. Carpeta de archivos
E] Documentos
B Escritorio v < >
MNombre de archive: | LHMHAR -
Tipo: |apk ~

A Ocultar carpetas Guardar Cancelar

Figura 69. Guardando APK (Leyva,2024)
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4.2 Instalacién de APK.

Para instalar el archivo APK en un teléfono Android, es suficiente utilizar una

aplicacion de gestion de archivos.

Dado que la aplicacion realizada no tiene la validez de la Play Store de
Google, se mostrara una serie de advertencias, las cuales varian segun la marca
del teléfono y su configuracion. El usuario debera pasar por varias pantallas que

permitan el uso de la aplicacion.

=l 09% 10:54 ©

® Google Play Protect

Se bloqued la app no segura

ELHMAR?2 ELIMEES ELHMAR?2

iDeseas instalar esta app? Se instal6 la app.

Esta app se disefi6 para una version anterior de
Android, por lo que no incluye las protecciones de la
CANCELAR INSTALAR privacidad mas recientes. LISTO ABRIR

Mas detalles v

Entendido

Figura 70. Advertencias de Play Store (Leyva,2024)

Una vez instalada, la aplicacion solicitara permiso para utilizar la camara del

teléfono. Se debe permitir el uso de la camara para la aplicacion.
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A continuacién, se describen los resultados obtenidos de la aplicacién tal
como se muestra en la figura 71y 72.

Figura 72. Resultados de videos en aplicacion (Leyva, 2024)
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CONCLUSIONES

La incorporacion de la Realidad Aumentada en el libro "Un viaje por las
haciendas magueyeras" ha demostrado ser una herramienta innovadora para
presentar contenidos culturales, permitiendo a los usuarios interactuar de manera
dinamica y enriquecedora con la informacion histérica y cultural. Esta tecnologia ha
potenciado el proceso de aprendizaje al proporcionar elementos visuales y
multimedia que complementan el texto, facilitando una comprensiéon mas profunda
y haciendo el aprendizaje mas atractivo y accesible, especialmente para las
generaciones mas jovenes. Ademas, la RA ha contribuido significativamente a la
preservacion y difusiébn del patrimonio cultural de las haciendas magueyeras,
captando la atencion de un publico mas amplio y promoviendo el interés por la

historia de Hidalgo.

A pesar de los retos técnicos, como la compatibilidad de dispositivos y la
necesidad de infraestructura adecuada, estos desafios han sido superados
mediante un disefio cuidadoso y una planificacion estratégica, demostrando la

viabilidad de integrar efectivamente esta tecnologia en productos culturales.
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RECOMENDACIONES

A continuacion, se buscan maximizar el impacto y la efectividad del libro "Un
viaje por las haciendas magueyeras de Hidalgo con Realidad Aumentada’,
asegurando que continde siendo una herramienta valiosa para la preservacion y

difusion del patrimonio cultural.

e Se recomienda actualizar y expandir continuamente los contenidos
interactivos del libro, afladiendo nuevas tecnologias y elementos de RA,
como imagenes, videos y animaciones, para enriquecer la experiencia del
usuario.

e Es fundamental asegurar que el contenido de RA sea accesible en
diversos dispositivos y plataformas, optimizando la compatibilidad y
mejorando la usabilidad para personas con diferentes capacidades,
incluidas aquellas con discapacidades visuales y auditivas.

e Se sugiere desarrollar estrategias para aumentar la visibilidad del libro
mediante la colaboracion con instituciones educativas, museos y centros
culturales, y utilizando plataformas digitales y redes sociales.

e Se recomienda implementar mecanismos para la evaluacion continua y
recopilacion de retroalimentacién, como encuestas y andlisis de datos de
uso, es esencial para mejorar el producto.

e Ofrecer programas de capacitaciéon y materiales educativos sobre el uso
de la RA en el libro puede maximizar su impacto educativo. Talleres y
guias de usuario pueden ayudar a los educadores a integrar el libro en
sus planes de estudio.

e Promover la investigacion continua sobre el uso de la RA en la educacion
y la difusion cultural, publicando articulos y participando en conferencias,
puede proporcionar nuevos enfoques y compartir conocimientos con la

comunidad académica y profesional.
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ANEXOS

1. Key generada de la licencia de vuforia

Licenses » LHMAR

LH MAR Edit Name Delete License Key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

Ra¥glhT/////BRRABMVeKDEQT6Ulsgxb3kEpjedYHEal1sfVTIFWTQODpYa991UiW T cPpKEiJWOJLSBWrEXr36AE4velhgSIbzicgbd2cER
i0ahXzebVVachz4EeeYEvY¥ODFho9c3UGE£20DNPRyOhpguf 0z¥w2 vw¥Ixr 9KVyljoZuORVImglNCS 4HGAkFY XV’ aHHtEjihgWV137
odCOtAVBvgezT7iglsmiFeurROSLimPXX0seQLGaUMhgzzcQrvFuRZHThhi0SVEml TX6mF0sw4kH3JUNePjrGlcjxijelCtRgBFwNnGM
2/60ahaQl7EK6ZgtRg4f8SetRiItwuFsMahsQuzlvIngl fEkJg0xkYUENEQELER4hGgCFLol

Plan Type: Basic

Status: Active

Created: Jun 27, 2024 05:02

License UUID: ced8c327659e438983dc1d75f90d62ca

2. Rating de las imagenes en la base de datos de vuforia

Image Target Name Type Rating Status w Date Modified
& ar17 Image Active Jul 08, 2024
i ar1s Image Active Jul 08, 2024
e | ard Image Active Jul 08, 2024
ar3 Image Active Jul 08, 2024
ar1é Image Active Jul 08, 2024
ar7 Image Active Jul 08, 2024
'm. arls Image Active Jul 05, 2024
ar13 Image Active Jul 08, 2024
W arti Image Active Jul 08, 2024
ar1o Image Active Jul 08, 2024
arg Image Active Jul 08, 2024
aré Image Active Jul 05, 2024
ar2 Image Active Jul 08, 2024
L] arld Image Active Jun 27, 2024
ol ar12 Image Active Jun 27, 2024
ars Image Active Jun 27, 2024
ars Image Active Jun 27, 2024

A art Image Active Jun 27, 2024



GLOSARIO

Todas las palabras clave que se han puesto en este apartado fueron

investigadas en varias paginas con el Unico fin de obtener resultados mas

entendibles y una con una mejor definicion.

A

Activate New License: Activar una nueva licencia de software.
Add Database: Anadir una base de datos.

Add License: Afadir una licencia.

Add Open Scenes: Afiadir escenas abiertas en un proyecto.

Add Vuforia Engine: Afadir el motor Vuforia para realidad aumentada en un

proyecto.
Android: Sistema operativo mévil desarrollado por Google.
Anuncios interactivos: Publicidad que permite la interaccién del usuario.

APl Vulkan: Interfaz de programaciéon de aplicaciones para graficos y
computacion en 3D.

App License Key: Clave de licencia de una aplicacion.
Archivo .apk: Paquete de aplicacion de Android.
Archivo .mp3: Formato de archivo de audio comprimido.
Archivo .mp4: Formato de archivo de video.

AR: Realidad aumentada.

Assets: Recursos o0 activos en un proyecto de software, como gréficos, sonidos

y modelos.

Audio Source: Fuente de audio en un proyecto de software.
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Basic: Concepto fundamental o elemental.

Build Settings: Configuraciones de compilacion en un entorno de desarrollo.

Cémara de AR: Camara utilizada para aplicaciones de realidad aumentada.
Child: Objeto hijo en una jerarquia de objetos.

Cohesién social: Unidn o relacion armoniosa entre los miembros de una

comunidad.

Custom Package: Paquete personalizado en un proyecto de software.

DataFiles: Archivos de datos.

Developer: Desarrollador o programador.

Developer Portal: Portal para desarrolladores.

Derechos de autor: Derechos legales sobre la creacion de contenido original.
Disco duro: Dispositivo de almacenamiento de datos.

Downloads: Descargas.

Ejecutar como administrador: Ejecutar un programa con privilegios de

administrador.

Engine Developer Portal: Portal para desarrolladores de motores de software.
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Encuadre: Composicion o marco de una imagen o escena.

Espacio fisico: Area tangible y real.

Formato .mp3: Formato de archivo de audio comprimido.

Formato .mp4: Formato de archivo de video.

Formato MPEG: Grupo de estandares de compresion de audio y video.

Gafas AR / MR: Gafas de realidad aumentada y mixta.
Gear VR: Dispositivo de realidad virtual desarrollado por Samsung.
GNU: Sistema operativo libre similar a Unix.

GPS: Sistema de posicionamiento global.

Imagen virtual: Imagen generada digitalmente.
Installs: Instalaciones.

Instagram: Red social centrada en la comparticién de fotos y videos.

Jaranas: Fiestas o celebraciones animadas.

JDK: Kit de desarrollo de Java.
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Landscape Left: Orientacion de pantalla en modo horizontal hacia la izquierda.

LHMARFL1: Abreviacién del proyecto en unity Libro haciendas magueyeras

realidad aumentada final 1

Licencia: Personal: Licencia de uso personal.

Licencia Plus y Pro: Licencias con caracteristicas avanzadas y profesionales.
Linux: Sistema operativo de codigo abierto.

Login: Proceso de inicio de sesion.

Mac: Computadora de Apple.

Mac OS X: Sistema operativo para computadoras Mac.

Manage License: Gestionar licencias.

Memoria RAM: Memoria de acceso aleatorio en una computadora.

Motor gréafico: Software que genera graficos para videojuegos y otras

aplicaciones.

Multiplataforma: Que puede funcionar en multiples sistemas operativos.

Networking para multijugador: Conexion de red para juegos multijugador.

Niantic: Compafiia de software conocida por juegos de realidad aumentada
como Pokémon GO.
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OneDrive: Servicio de almacenamiento en la nube de Microsoft.
OneNote: Aplicacién de toma de notas de Microsoft.

Oculus Rift: Dispositivo de realidad virtual desarrollado por Oculus VR.
Open in Unity: Abrir en el motor de desarrollo Unity.

Open Vuforia Engine Configuration: Abrir la configuracion del motor Vuforia.

Panel de jerarquia: Panel que muestra la jerarquia de objetos en un proyecto.
Paths: Rutas o caminos de archivos y directorios.

PC: Computadora personal.

Preferences: Preferencias o configuraciones personalizadas.

Procesador: Unidad central de procesamiento de una computadora.

Plugin de animacién: Complemento para animacion en un software.

Release version: Version liberada de un software.

Realidad aumentada (RA): Tecnologia que superpone elementos digitales en

el mundo real.

Resolution and Presentation: Configuracién de resolucion y presentacion de

pantalla.

Resolucion de 600 x 800 pixeles: Se refiere a la cantidad de pixeles que
componen la imagen en una pantalla o archivo grafico. En este caso, la imagen

tiene 600 pixeles de ancho y 800 pixeles de alto. Los pixeles son los puntos
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individuales que forman una imagen digital, y mas pixeles generalmente

significan una mayor claridad y detalle de la imagen.

Sensorama: Primer dispositivo de realidad virtual, creado en 1962.

Script: Secuencia de instrucciones para automatizar tareas.

SDK: Kit de desarrollo de software.

Sistema operativo: Software que gestiona los recursos de una computadora.
Snapchat: Red social centrada en mensajes de foto y video efimeros.
Software: Programas y sistemas utilizados en computadoras.

Sonido multipista: Grabacion de audio en varias pistas.

Switch Platform: Cambiar la plataforma de destino en un proyecto de software.

Target Manager: Gestor de objetivos en una aplicacion de realidad aumentada.
Tracking 3D: Seguimiento de objetos en tres dimensiones.

Tracking de texturas: Seguimiento de texturas en una imagen o video.
Tracking facial: Seguimiento de los movimientos y caracteristicas del rostro.

Tracking SLAM: Simultaneous Localization and Mapping; técnica para mapear

y localizarse simultaneamente.

Tracked: Objeto o elemento que esta siendo seguido o rastreado.
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Update Target: Actualizar objetivo en una aplicacion de realidad aumentada.

Valor booleano: Valor de tipo booleano (verdadero o falso).
Videos 4K: Videos con resolucion de 4K.
Videos HD: Videos en alta definicion.

VR: Realidad virtual.

Webcam: Camara conectada a una computadora.

Windows: Sistema operativo de Microsoft.
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