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Aplicar la Realidad Aumentada (AR), en el campo
educativo, permite que el aprendizaje sea mas
interactivo e interesante para el estudiante,
logrando de esta manera una nueva forma de
ensefar en las aulas de clase.

La finalidad de este libro, para los autores, es
iniciar a los docentes en la utilizacion de AR en la
preparacion de sus clases, elaborando sus propios
ejemplos de realidad aumentada y utilizarlos en las
aulas.

Estas aplicaciones se las puede realizar en
diferentes areas del conocimiento, y con la
creatividad innata que cada docente posee, el
diseno de las mismas seran de éptima calidad.

Esperamos que este libro apoye a ustedes en el
disefio, utilizacién, y aplicacion de realidad
aumentada.
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Realidad Aumentada (AR siglas en inglés)

La tecnologia en el campo educativo ofrece numerosas opciones de uso que
permiten a docentes aplicarlas en su trabajo académico, estas opciones tales
como videos, archivos multimedios, evaluaciones on line, juegos o material
didactico interactivo, permiten al dicente captar de mejor manera el
conocimiento, y despertar en él, el interés por consultar sobre los temas
tratados en el aula de clase y de esta manera alcanzar un conocimiento
significativo.

Al tratar un tema en el aula de clase y complementarla con archivos
multimedios (tecnologia), refuerza al conocimiento del estudiantado
haciéndolo interactuar con el mundo real y virtual, este detalle se lo puede
realizar aplicando realidad aumentada.

Los libros, manuales, compendios, separatas, u otros recursos, en la educaciéon
han sido, son y serdn fundamentales como guias de aprendizaje para las y los
estudiantes, incorporados en ellos, las herramientas tecnoldgicas que
permitirian tener ambientes virtuales que acercarian a las y los estudiantes a
una vision real.

En el campo publicitario, la Realidad Aumentada (AR) es la Ultima moda en
presentacion de productos, estimandose que para el afio 2020 la cifra que se
manejaria por concepto de publicidad seria la astrondmica suma de 120.000
millones de ddlares.

En la educacidén, en un futuro no muy lejano, las y los estudiantes disfrutarian
de lecciones o libros que cobran vida antes sus ojos, utilizando sus Smartphone
y aplicaciones (marcadores), que se encuentran en sus libros, ofreciendo a ellos
imagenes 3D para entender de mejor manera los temas de estudio, esta
bondad ofrece las aplicaciones de Realidad Aumentada, las mismas que en este
libro, el docente y toda persona que desee involucrarse en la utilizacion de AR
en sus clases, podra realizar y disefiar sus aplicaciones, siguiendo los pasos que
en el mismo se detallan cuidadosamente para su facil comprension.

En ocasiones, a la Realidad Aumentad (AR), se la confunde con Realidad Virtual
(VR), y esto no es asi, pues cada una de ellas plantea realidades diferentes,



Realidad Aumentada (AR)

mientras que la (AR), agrega, incluye e incorpora elementos virtuales tales
como graficos, imagenes en 3D a los trabajos que el usuario desee incorporar,
la (VR), en cambio crea, disefia un mundo virtual el cual se empieza desde cero,
y al final se obtiene un escenario fantastico que en ocasiones es algo ideal, pero

no real.

Marcadores

Los Marcadores son plantillas, sin forma definida, que forman parte de AR, los
mismos ayudan a reconocer los modelos o graficos 3D que son utilizados para
esta tecnologia.

Para realizar estos marcadores existen varios programas en que se los puede
disefiar, entre los cuales se tiene Adobe Photoshop, Generadores de cédigos
QR, y una forma mas facil ya sea por su familiaridad y facilidad en su manejo,
es el programa Microsoft Power Point.

Los marcadores son figuras amorfas, las mismas estan compuestas por figuras
geomeétricas en su mayoria rectangulos, cuadrados, circulos, triangulos u otras
formas. Enfocados en un lienzo o fondo blanco, estas figuras son de color negro
particularmente, colores primarios que facilitan el reconocimiento de realidad
aumentada.

Los marcadores que se disefiaran, deben ser patrones o formas diferentes pues
ellos seran utilizados en el desarrollo de AR mas adelante.

Diseno de Marcadores utilizando Microsoft Power
Point

Microsoft Power Point permite disefiar marcadores para AR, de forma sencilla,
pues este utilitario es de facil acceso y manejo, estos marcadores para su mejor
versatilidad y reconocimiento en AR, se los debe disefiar con un fondo blanco y



Realidad Aumentada (AR)

las figuras que la conforman, se las coloree de color negro, el disefio de estos,
se los indica paso a paso, en las siguientes pantallas:

Inserte varias imagenes poniendo su ubicacién y orientacion a su gusto.
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Al culminar el ingreso de las figuras, cambie el color de las figuras a color negro,
para eso marque todas las figuras, que formaran parte del marcador, utilizando
el mouse, como se observa en el siguiente grafico.
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Luego de soltar el clicizquierdo del mouse, todas las figuras quedardan marcados
con cuadros y lineas como se observa en la siguiente pantalla (flecha roja).
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Se procede a cambiar el color de todas las figuras al color negro como se indicé
anteriormente, pulsando un clic derecho sobre una de las mismas, y se
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despliega un menu secundario en el cual se utiliza la opcidn rellena (flecha
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Para grabar este marcador, utilizando el mouse seleccione todas las imagenes,
de tal manera que el fondo de la pantalla tenga un color plomo, (flecha azul).
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Como se observa en la siguiente pantalla, las imagenes quedan sefialadas con
lineas y puntos.
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Dar un clic derecho en cualquiera de las figuras, y se despliega un menu
secundario en el cual utilice la opcién, GUARDAR COMO IMAGEN, (flecha roja).
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Se despliega el siguiente menu en el cual debe guardarse en una carpeta
especifica, para los marcadores, (flecha negra), digite el nombre del marcador,
(flecha roja); y, por ultimo, cambie el tipo de documento a formato JPG, (flecha
verde). Y grabe el marcador.
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Al observar la carpeta de marcadores, (flecha negra), se encuentra que el
marcador grabado, (flecha azul), ya se halla en dicha carpeta, y sus propiedades

es en formato JPG (flecha verde).
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Gorerd | Sequrdad | Deidles Vervones antmors

™ MARCADOR

i Decurnentes
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Siguiendo los mismos pasos, disefie varios marcadores, los cuales serdn
utilizados en el futuro para presentaciones de AR. En las siguientes pantallas,
observard los varios marcadores que los autores disefiaron.
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Y de esta manera tener en la carpeta respectiva varios marcadores como se

observa en la siguiente pantalla.
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Creacion de materiales 3D y su aplicacion en
Realidad Aumentada (AR)

La realidad aumentada, en sus siglas en inglés (AR), es una nueva tecnologia en
la cual se combina lo real con lo virtual, y que paulatinamente estd formando
parte de la vida cotidiana de la sociedad.

La AR incorpora modelos virtuales 3D como animaciones, videos, es decir un
sinnumero de recursos audiovisuales a la vida real.

Las ventajas y beneficios que ofrece la realidad aumentada, son numerosas, la
misma estd siendo incorporada en diversas dreas de la sociedad, ya sea en la
industria ayudando en ensamblajes de prototipos, en medicina ofreciendo
observaciones en tercera dimensién de érganos que anteriormente no se los
podia visualizar, en arquitectura disefiando construcciones que pueden ser
visitados por los usuarios desde el interior de las mismas, en publicidad
realizando marketing en 3D con los cuales los consumidores observan los
productos a ser adquiridos, y en educacidon esta tecnologia (AR) puede ser
incorporada en libros, revistas, folletos, etc.; disefiando de esta manera, libros
“con vida”.

10
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En afios atrds a nuestro pais llegd, y fue toda una sensacién la caceria de
Pokémon, en la cual los jévenes, con sus celulares inteligentes, salian a las calles
de las ciudades a “atrapar” estas figuras.

Con esta premisa, utilizar la AR en la educaciéon es mas accesible, pues la
juventud actualmente tiene un aliado que esta siempre con ellos, el celular,
pues los Smartphone forman parte de la vida de la sociedad y esta coyuntura
debe ser aprovechada por las y los educadores.

Esta técnica se la puede visualizar utilizando diversos equipos electrénicos que
las y los estudiantes utilizan diariamente tal como tabletas, visores,
computadores, Smartphone u otros.

En el campo educativo, los libros y/o revistas con los cuales las y los estudiantes
utilizan para estudiar o consultar son libros “sin vida”, en los cuales existen
texto y graficos estaticos, y con ello no despierta el interés del estudiante en
profundizar la investigacién del conocimiento y solo lo utilizan para realizar las
tareas escolares.

Incorporando la AR en dichos libros y revistas, estos se transformarian en libros
“con vida”, que las y los estudiantes al observar que existen figuras 3D, videos,
etc., en las paginas que conforman el libro, despertaria su interés sobre lo que
estan consultando y de esta manera el aprendizaje seria mas significativo.

Incorporar esta tecnologia en los libros o en las clases no es complicada, y no
se necesita ser un experto programador en informatica, pues en la telarafia del
conocimiento (Internet), existen variadas opciones que ayudan a disefiar y
crear AR, las mismas son programas o aplicaciones gratuitas (download) o
software libre, hablando de PC y en lo referente a Smartphone se los puede
visualizar o descargar a través de las tiendas Play Store para Android y App
Store para I0S, que son los sistemas operativos de los celulares que se hallan
comercializando en el mercado.

La propuesta que presenta el libro es ensefiar a las y los docentes, paso a paso,
la utilizacion, disefio, aplicacion y busqueda de las herramientas necesarias
para incorporar en sus libros, escritos, presentaciones y clases la Realidad
Aumentada (AR).

11
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Se debe considerar la creacion de los marcadores, que se los disefié en la parte
inicial de este libro, los mismos ayudaran en el futuro a realizar la tarea de
implementacién en los textos.

Como se indicé anteriormente existen varias WebSite que permiten descargar
o grabar material educativo y que, en algunos casos, solamente debe
registrarse como usuario para tener acceso al mismo. Como ejemplo se
incorpora las direcciones web de algunas hojas en las cuales existen modelos
3D de Ciencias.

https://free3d.com/3d-models/

https://sketchfab.com/store

https://www.turbosquid.com/

https://www.cgtrader.com/

https://free3d.com/

https://sketchfab.com/SM Tic/collections/biologia

Diseno de material interactivo utilizando AR
Las imagenes o material que se encuentra en la red, en su mayoria son estaticos
y rigidos, las cuales no permiten visualizar de mejor manera el resultado
esperado, sin embargo, a este mismo material se lo puede optimizar, utilizando
diversas herramientas y aplicaciones que se encuentran en el internet; ademas,
las mismas, proporcionan de forma gratuita, modelos enfocados a diversos
campos de la educacion.
Una de estas aplicaciones se halla en la pagina Web cuya direccién se detalla a
continuacion:
https://www.remix3d.com/discover?section=34b78f58881242e4ab611edab5ffa
ar8

En la pagina de Remix, se visualiza que las herramientas presentadas en la
misma forman parte de la familia de Microsoft, (flecha amarilla), estas permiten
realizar animaciones de modelos en 3D utilizando Microsoft Power Point 3D
(flecha roja) tomando en consideracién que Power Point forma parte de la
familia Microsoft.

12
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https://www.remix3d.com/discover?section=34b78f58881242e4ab611e4ab5ffaa78

Realidad Aumentada (AR)

P e x4 — a x
« G O & hps)wwnsermib3e.con erveciion= cdabi SitasTt * 3 ©
Apicacorms T Tutcewen |Commu.. @) Communty Aumen S nnocoyssepe. @) 18 funsentuscan. @ Comocrewuntus. @) Workhopy () REDUNNERSITARL. B Gradescisnen le "

Inicio Jis cosan @ Remix 30 DR - |

Animar modelos
3D en PowerPoint

Inserta modelos Remix 3D directamente en tus splicaciones favoritas
de Office. Los documentos nuncs habian tendo tan buens aparnenci.

Para que tenga mas accesibilidad a las opciones que presenta REMIX 3D usted
debe crear su cuenta, la misma se la obtiene pulsando un clic izquierdo en la
silueta que se halla en la parte superior derecha de la pantalla anterior, (flecha
negra).

Se despliega una pantalla en la cual solicita su correo electrdnico, (flecha azul),
y luego pulse clic en siguiente, (flecha roja).

B2 Microsoft

Iniciar sesion /

® 3 W Fa & R &

13



Realidad Aumentada (AR)

Luego de lo cual le solicita que ingrese una contrasefa, (flecha azul); y luego
pulse clic en la opcidn INICIAR SESION (flecha roja).

2% Microsoft

hao.es

Escribirw

Al culminar este proceso, en la pantalla que se presenta se visualiza que ha
ingresado a la plataforma, esto se verifica pulsando un clic en el icono ubicado
en la parte superior derecha como se observa en la siguiente pantalla, (flecha
negra), donde se despliega la informacion de su cuenta con los archivos que
usted ha desarrollado (Mis cosas).

t

+

1
Q
*

e GO N b g e s Ak H O :
T Aplcaciorms  § Tutons o iy Adirme 2 bnolgy sempe. @ ? . o et nbus. @) Wodshop ¥ [0) BE RETARL. () Gradeacionan la .
o) i (&® Remix 3D T @

- y

Tomar fotos con
modelos 3D

Con Visor de realidad mix windows 10, pon cualquier modelo

Remix 3D en la camar: transforma tu realidad.
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Realidad Aumentada (AR)

La flecha negra sefiala la barra de desplazamiento de la pantalla, utilice la
misma para desplazarse (arriba-abajo) y observara los diversos modelos de
dibujos que existen para que sean utilizados por el usuario. En el ejemplo a
realizar se eligid la opcién Ciencias Bioldgicas, (flecha azul).

Se despliega la siguiente pantalla en la cual, se observa varios modelos 3D de
las diferentes facetas de las Ciencias Bioldgicas, como se observa en la siguiente
[dmina.

(% Remix 30 2]

S 2 % ~ 'h- 3
R e =21 T i

od

\
~
..&?;:!M’

15



Realidad Aumentada (AR)

Para el ejemplo, se utiliza la célula animal (flecha verde), nétese que al pasar
el mouse por sobre cada una de los modelos, éstos se mueven segun la
direccidén que usted arrastre el mouse, ya sea a la izquierda o a la derecha.

Una vez que pulsé doble clic en la célula aparece la siguiente pantalla, en la cual
se observara que la célula esta girando sobre su propio eje y una mano le
acompafia a ese movimiento (flecha roja).

P Remix 30

W w1 @ % BE 9 a6

Manteniedo presionado el clic izquierdo del mouse, usted puede dar direccién
de movimiento a la célula en la direccidén que usted desee, como se observa en
la siguiente pantalla.

- = o

“ cn & kst 43d o " " e
B Tionse wi B Communty o o vepe, @1 (] an - @ R UNVIRSTARL, Bl Craduadi

2 Moosoft

[ Remix 30

o noom
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Asi también utilizando el Scroll del mouse, usted puede aumentar o disminuir
el tamafo del modelo, como se observa en la siguiente pantalla, el mismo
seguird girando en su propio eje.

En la pantalla se observa también, dos opciones que se van a utilizar, Paint 3D
(flecha negra), y Realidad Mixta (flecha roja).

Alorir exte modslo en:

L - e — P - .
L4 Paint 3D ¥ Realidad mixta

w B B
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Realidad Aumentada (AR)

UTILIZACION DE PAINT 3D
Paint 3D forma parte de Microsoft y este utilitario se halla pre-instalado en las
versiones de Windows 7 o superior, ademds cuando el usuario empieza a

utilizar la aplicacién, en forma automatica, se instala en su ordenador.

Pulse un clic en el icono Paint 3D (flecha roja).

Se despliega la siguiente pantalla en la cual indica que se procede a ingresar a
Paint 3D, como se observa (flecha azul).

Celula anima




Realidad Aumentada (AR)

En la pantalla de Paint 3D (flecha negra), se puede incluir ciertas caracteristicas
al modelo o grafico 3D. Los mismos se los va a ir describiendo paso a paso en
las siguientes pantallas, estas caracteristicas son las mas utilizadas y mejorardn
la presentacién del modelo.

Sin tialo® - Panat 30

S @@ ® @
Pnccles  Foreas 20 Formas IO Adhesvce

B Sebscoome & Reigsdmis [ vewid  — ——f§——— & 0% o Galaccién 3D

2 L] Edasr cclor

El cuadro que bordea al gréfico 3D, permite disminuir el tamafio, (flecha roja),
asi como también lo puede girar segun las necesidades del usuario, (flecha
azul).

Sin tiulo® - Paint 30
& B @ @ T
Bincoes  Foreas20 Formss 10 Adbesvee Testo
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A los modelos elegidos por el usuario, se les puede realizar mejoras utilizando
Microsoft Power Point, en el caso del seleccionado se lo va a copiar en el
programa antes mencionado vy, separar a las partes que conforman a la célula,
para ello, primero se copia el modelo realizando los siguientes pasos. Pulse un
clic derecho sobre el modelo y en el menu que se despliega, elija la opcidon
copiar (flecha negra), ingrese a Power Point y copie en una diapositiva en
blanco. En este momento dejamos por un lapso a Paint 3D empezando a
trabajar en el programa Power Point para realizar las modificaciones requeridas
por el usuario.

Sin thuio* - Paint 3D

=) £ 2 E G 0 Deshacer

Mert)

Rehacer

A Cortar

D Copiar

-~
o
&
&
g
3
£

Pegar

Eliminar

a = 8

Selecodn multiple

Grupo
Desagrupar

)

' Girar y voltear

Selecoenar todo

M B v BB o
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UTILIZACION DE MICROSOFT POWER POINT EN LAS
MODIFICACIONES DEL MODELO GRABADO DE
PAINT 3D

La imagen seleccionada en Paint 3D, se la copia en una pantalla de Power Point,
en este programa, los autores proceden a separar los componentes de la célula,
utilizando las diversas herramientas de Power Point, y de esta manera mejorar
su presentacion en AR.

Estos pasos se los representa en las siguientes pantallas.

Ingrese a Microsoft Power Point, y pegue lo que se copid en Paint 3D, (pantalla
anterior), quedando la pantalla de Power de la siguiente manera.

owscsmia 1 061 [ esiion reusooy Zhoms @Wcomtool O3 W T -

[ - "G s ® g aa B E oL 8 ®

Realice una copia de la célula y péguela en la misma |ldmina, como se observa
en la siguiente pantalla.
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FHe VIR B Prantaoen ! - Powbort x
NGO NSERTAL | DISERO  TRANSKIONES  AMMACIONES  PRESENTACIONCOND(APOSTTASS  REVSAR  VETA  GUICNESGRSFICOS R |
— - & -
I E VT i anes * X 4
Nucve | Tobda | lmyigerves Imégenes Albumde  Fomes Sttt Grifico g8 ki apcacionis ~ vio Acciéey | Comertario | Cusdeo Encabrz: WordAtl -
daporena - enlines foroguifnze - detes piepsg,

Otmooztivas  Tsbix magene: rustrones Complemertos Vinator Comentara: Teto

e e

oW WCOMENMROS

i i a7 BB m g @& ¢

Realicemos el corte de una seccidn que se quiere desprender, en este ejemplo
se va a desprender el organelo que se sefiala con la flecha roja.

FHS 0T Pusintacen! - Pomibort Twm - &
NG INSERTAR  OISERO  TRANSKIONES  ANMACIONES  PRESENTACIONCON DIAPOSITASS  REVSAR  VETA  GUIONESGRIFICOS 8 |

H B D d el B DT e x ] |E B 43T Q

Tobls  Imigenes Imegenes
. en linea

urs Album de  Forms SatAt Grifico 2 i apbcacionss = vio Arcen | Comertwio | Cusdro Encabes. WordAnt  Ecusoon knbiol
forografinz= - ] -
magenes rustracanes Conplemertos Vinator

detes piepsg.

22



Realidad Aumentada (AR)

Active el gréfico (flecha negra), pulse un clic en el meni FORMATO, (flecha roja),
y active la opcién Recortar, (flecha azul).

Al activar la opcidén recordar, alrededor del grafico aparecen lineas negras, las
mismas le permiten recortar la imagen hasta lo que el usuario necesite, (flecha

verde).
BE S OF- s & ooy o Tm - X
w NIOG  INERTAR  DEERD TRANSCIONES AACIDNE! ! 31 COM DIAPCSTTAAS I AT potricio cizar + 4

nigenes

DIAPOSITNA 1BEY (B ESMRDL ECUADOR

= 0 o O g W B E =

El recorte realizado del grafico se lo observa en la siguiente pantalla.

[l = T = Erasantacitn] - Pwer Pk . -t

B ccon msemie DSED TRANOOONES  ANMACONES  PRESENTACKIN CON DiaPOSIT

uAS  REVISAR  WGTA  GUIONES GRAATOS
[mje] L

L LS :
At b | Orgenr ik

* HELLEMO

* Aeflero salido

L ESPROL FCLADOR

ol I i a m %" BB o
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Realidad Aumentada (AR)

Para eliminar los colores de los bordes del recorte, active el mismo, (flecha
negra) FORMATO (flecha verde), y pulse un clic en quitar fondo (flecha azul).

IMNEERTAR DHEERD TRANSIIONES AMMACIONES PRESENTACION C

] =y
|t

2 NoRs WCOMENTRICS

L

Aparece la siguiente pantalla, pulse un clic en cualquier parte de la pantalla,
lejos del recorte, (flecha negra).

HESSULAYENTAS OF RIAGEN Tm - 8%

vIsTA FORMATO gatricio cazar + B

»
g
P
basosa 1 DEL [P aSimAOl LU0 = N0 B COMENRILNS
| 2 B s ® 2 aana v BE oS {
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Y el resultado es el siguiente.

@ H» T iR - PPt
m INSERTAR  DISEND  TRAMSIOOMES  ANIMACIONES  PRESENTACION CON DIAPOSTIVAS  NEVEGAR
) ] seia = ) Leste
- ] Restablecer
Pegar ;
. ) Seccidn v
Euitapos - "

DAPDHINA 1 DET [P oo ECuABoe

W EE @ G

7 - 8
VISTA GLECMES GRaFICOA petiicho cazar
= P
Fi S Rieemplscar
4 . Eeliiiion
Edicken ~

SN0l B COMERRIOY [T]

L

De igual manera se procede a realizar estos pasos con todos los componentes

gue el usuario desearia separar.

A continuacién, se realiza de manera secuencial

componentes del grafico.

@ HS

s - PeasPoint

PSERTAR  DISERID  TRANSICIONES  ANMACIORES  PRESENTACION CONDIAPONTIANS  REWSAR

£IR

DIAPOSMTVA 1 DE 1

(5 esiioLEcuaDon
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B HEH S & E-: s - PinveiPoiet VR FAZe I EFEEE OF ? - m
MO | INSERIAR DRERO TRAMGICIORES  AMMACIONES  PAESENTACIOMCON DWROSTRAS  FEVRAR  WETA  GUONESGRIACCR FURMATD patrcia cxaae = Y
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7 1 Ratab B Aramplasar =
s |(NO0R FamRe b R i n S ) + Seeccinnar
Fueat minate Edicién -
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asamasasas - PrwePain

TRANSCIONES AMMACIONES. HPASAR VETA GUONESGRIFCCE FORMATE
L Conbora de Emagen L Traer B &kinew [y
b = | O Eacton de bamagen = TSR -
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W HS F . wrnainss - Fowrdont *rm- A& X
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®» % a u » BB o g

Una vez culminado la separacion de las partes, utilizando Power Point, la
diapositiva que se visualiza queda de la siguiente manera.

TRANSIOONES  ANIMACONES VETA  GUIONES GRARCOS

> |
AL L) i) Menacar =T
< g

Fuerky e Db

DIAROSTA 108 | (2 ESMAOL (FCLA

Realizadas las modificaciones del modelo en el programa Microsoft Power
Point, en este ejemplo la separacion de cada uno de los organelos, los mismos
se los copia uno por uno al programa Paint 3D, por ende, regresamos a dicho
programa, lo que se detalla a continuacion.

29
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Ingreso de componentes en Paint 3D

Para esto, a cada uno de los componentes separados en Power Point, se los
copia al programa Paint 3D, programa que debe estar abierto, (flecha roja).

Seleccion 3D

Salsccionar

Los pasos para seguir se los detalla a continuacién.

Pulse un clic en Power Point (flecha azul) para que se despliegue la diapositiva.

T m - 8 X

¥ PARTES - P

UETA  GUIONES GRIFCOS

TRAASICIORES  AMMACIONES  PRESENTACION C

0P tsmiiol xeunoom)

B @
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Dar un clic derecho en cualquier componente (flecha negra), y pulsar la opcién
COPIAR (flecha azul), abrir Paint 3D, (flecha verde).

[+ = I 3 B s CELULA ¥ PAXTES - Bowitbort

TRANSICIONES. ANIMACIONES PRESENTACION CON DIAPOSTIVAS REVISAR. VisTa GUIONES GRaFICO5

3 Copear

% Opciones de pegader

2w

Pulsar un clic derecho en la pantalla de Paint 3D, y clic en la opcidon PEGAR,
(flecha negra).

Aol

B semdome 1 Remer M Seecionmigien &) Resiron [ wwm®  — ———f——— + W o piegles

Grozan ¥
9 Deshacer
Rehacer Opaddad 1603
.

- Opciones de henzo
Pegar Brillante
®  Mostrar controles de interaccion _ 7
£ Restablecer vista |

51 Tomar una captura de pantalla

=+ Aaregar coler
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Aparece la siguiente pantalla, en la cual al componente que se incluyd, se lo
debe transformar ya sea en su tamafio y también transformandolo en un
modelo 3D, para ello pulse clicizquierdo en la opcién HACER 3D (flecha negra).

Sin tituio* - Paint 30

= £ W/ O @ T

Mev) Prosles  forras 20 Formas 3D Aghesvos Tevts

B Secrionw H Recanr DR Selecaidn migka @y Reskdad mice [ vista20 — ——— + W% - Gelacdén 20
fecro st
327 px 271 px

Y el resultado se observa en la siguiente pantalla, se visualiza a la imagen con
las opciones 3D del recuadro (flecha azul), esto permite, al usuario, cambiar el
tamafio y la posicion del componente, y ademas esta sefialando que esta
imagen tiene la opcién 3D.

Sin titule® - Paint 30

D Selesciorar Seicceén mégn @) Residedmicn  [3 Vowdd — ——f + 2 Seleccion 3D
. -
? @ 3
! Croar adhesivo | Selecritn mégica
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Seleccionar
3 = o
\ PHMIOPRESTRN - cccoom mi
-
- - :®
Edtar
. e X D o o
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&

\I a ollall ol

L8 tecum save reders gt 4
estie; 0 de calelad e
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En la siguiente pantalla se observa las modificaciones realizadas y la ubicacién
del componente.

Sin tiulo* - Paint 3D

12 16t Lok RS 410 56
estabiezca un vokor alto de calidad de

Estos pasos se los debe realizar con cada uno de los componentes recortados,
seguidamente se visualiza, en forma secuencial la copia de todos los
componentes separados.

13 Temlm souao0a;

mE s ® oo REE ag s

33



B shwdew 1 R B tdeotomisa W Aideon D oven - ——f—— %

7 eshacer

& Rebiacer

H Opaores ae tenzo

@ pegat

& Mostriv contriles de interacoion
€3 Restablecer vists

T Tornse una Capsta de pantate

& e Y Rome B e T et e — Seloccin 20

Lt v g e s
artatiezca n vaer abs de cabdd do

34



T Semmw = B Tecidetmirte 2 Vw30 -

=
&
o

DEND  TRANGOCHES

35

T Rehacer
H Opaones ce enzo

& Pegar

7 Deshacer

Mostriv contrales de infevaccida

*
£3 Restsbiecer vits
=

TOrIE U11a CACRILS 9 pentata

Seleccion 3D

@

Crver senwine

3

Semerion mages

L e b ood
ext3ieats 4n vl e e abdag b

Pinceles

A QR
AR

Al
Ll



Realidad Aumentada (AR)

Seleccion 20

T S B Seecibemiks W Gedideteim (3 Vw3 ——f—— W% Seloccién 3D
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Ingresar un texto en Paint 3D

Una vez que todos los componentes estdn copiados en Paint 3D, se procede a
trabajar solo con este utilitario.

En el ejemplo se procede a identificar a cada uno de los componentes de la
[dmina, para eso se utiliza la opcién texto 3D, que se detalla a continuacion.

Para ingresar un texto 3D, active la opcion TEXTO, (flecha roja), elija la opcién
texto 3D, (flecha negra), delimite el sector donde se desea poner en texto,
(flecha verde).

£ E B @

Pruse  Formes 2D fomes 3D Adheso

S ot
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Digite el texto respectivo, el usuario, puede modifcar a su gusto el tipo, tamafio,
color y ubicacién del texto con las opciones que se hallan en la parte derecha
de la pantalla, (flecha negra), el texto ya se lo puede visualizar, (flecha roja).

Sin #ulo® - Paint 3D

" 2R Fegat
B Selection midgice Ry Realided micta [ Vo - —f— +  t0% - Texto 3D
1 Texto
T kY
Cooper -
i =
N[x] s

B Selecciorar B fecotr

U]
i

BE o &

La caracteristicas de un objeto o texto que esta con opcion 3D, se la refleja con
el recuadro que aparece alrededor del mismo, similar como se observa cuando

se activa un gréfico en 3D.
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Se procede, en el ejemplo, a poner los textos respectivos en los componentes
que fueron incluidos en la pantalla de Paint 3D.

De la misma manera en las siguientes pantallas, en forma secuencia se pondra
el nombre de todos los componentes.

<

Deshacer  Historal

I Selecciansr W Recons OB Seleccibn miga @ Residad mits [ vesi — —'— + 100% - Texto 30
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La pantalla de Paint 3D con el trabajo culminado queda de la siguiente
manera.

EUMA ANIMAL TODO 3DgR* - Pt 3D
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La opcién EFECTOS, (flecha negra), permite cambiar los colores del fondo de la
pantalla de Paint 3D, en el ejercicio planteado no se lo utilizara.

CELULA ANIMAL TODO 3D.glb* - Paint 3D
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Realizando los cambios en la opcidn sefalada anteriormente el resultado es el
siguiente.

IMAL TODO 3D.glb* - Paint 3D
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00000
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Sebector de iz

La opcion LIENZO, (flecha roja), ofrece dos opciones que se ubican en la parte
derecha de la pantalla, (flecha verde).

CELULA ANIMAL TODG 3D.g#0* - Pamt 3D
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Al pulsar un clic en la opcién Lienzo transparente, (flecha negra), esta
desactivada, al pulsar un clicizquierdo, la misma se activa visualizando al lienzo
transparente, quedando solamente un marco que delimita las imagenes,
(flecha roja), como se observa en la siguiente pantalla.

B Seeccionse W Reacw OB Seleccdn mbgica B Rolswes D3 oves®  — ———f——— + 0% - flenze

Mogtras banan

+/ Bloquesr relacén de sspecto

Combiar &l tamee o ks imagen
& funddn ded fenzo.

Pixeles e

Gy veltsar

La otra opcion MOSTRAR LIENZO, (flecha roja), esta activada, al pulsar un clic
izquierdo, sobre ella, la misma se desactiva teniendo una pantalla sin ningun
borde.

B Seleccrar 1 Fecomw R Selecotnmagis Q Reoidsimas  [3 Wew3d  — —'——- 4 00% - jenzo

B0 600
" Bloguest relaciin de expecto

Combiar el tamofio de la imegen
o funcén dei fisnzo

Pixeles v
Grary voltese

@9 |la K




Realidad Aumentada (AR)

La pantalla con la que se va a trabajar quedara de la siguiente manera, sin
ningun borde presente.

Como sugerencia y para mejor visualizacidn en la pantalla de AR, el lienzo debe
estar activado para presentarse como pantalla de color blanco.

Ya culminado el trabajo se procede a grabar el disefio realizado, se dirige a la
opcién MENU, (flecha negra).
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Realidad Aumentada (AR)

Se despliega una nueva pantalla, en la cual se utiliza la opcién Guardar como,
(flecha negra).

CELULA ANIMAL TODO 30.gib" - Paint 3D = a

- Atrds )
Abrir

O Nuevo Examinar sfchivos

| O abrir

: Proyectos guardados

+ Insertar > S
& &

B Guarda - - o . TS @

B Guordar como

& Imprimir
By Ver el modeio en reabidad mixta

& Compartir

& Novedades

& Configuracién

7 Aprendizaje y comentanios

Se despliega la siguiente pantalla, en la misma se debe grabar tres opciones,
MODELO 3D, (flecha roja), VIDEO (flecha azul) y PROYECTO PAINT (flecha
verde).

CELULA ANIMAL TODO 30.glb" - Paint 30 =g
& Ads
Guardar copia coma
Elagw formato da archivo
O Nuewo
1 Abrir

4 Insertar Imagen Maodsio 3D

B Guarda
| & Guardor o

& fmprimie

Wy Ver el modelo en realidad mixts

& Compartir

& Configuracion

7 Aprendizaje y comentanos

M a4 B v B E oag @&

Cabe sefialar que antes de realizar este proceso el usuario debe crear carpetas
independientes para tener sus archivos organizados, en este ejercicio se cred
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Realidad Aumentada (AR)

una carpeta denominada ARCHIVOS PAINT, (flecha negra), y dentro de la misma
se hallan dos carpetas, MODELO 3D DE PAINT Y VIDEO DE PAINT (flecha verde).
| [+ +  PARA HACER REALIDAD AUMENTADA

Inicia Compartir Vista

< E _! & cartar

W Coplar iuta de acesn

Musvo elamenta * =

4

e« 7 X =]

| Faci acceso v

Anclar al Mover Copiat  Eliminar Camblar Husgva Propledades
rreso I'!p da av av od nomars rarpeta i =
Eitapnges Organizar ¢ “ 4 || » PARAHACER REALIDAD AUMENTADA » ARCHIVOS PAINT
3 - 4 » DARA HACER REALIDAD ALUMENTADA N
A
~ Mombre : Nombre Fechi
b Acceso i#pido 7 Acceso rapido
- ARCHIVOS PAINT ) MODELD 3D DE PAINT 1075/
B Escritorio # prop— [ Escritorio
& Descargas # RABCARORES VIDEO DE PAINT
: i i I Descaroas
Riclirients: 2 PAINT 30 ¥ VISR 3D 19 16:43 Carpeta e archivos
] Imagenss * POWER SEPARACION CELULA
ARCHIVOS DE N remiic
BAINT 30 ¥ WISC | videos
PARA HACER RE L] ~WeLZS6lmp
POWER SEPARAN ﬂAdcb:Photc:hupCC 2019 ceso direclo 2KB
% android-shudio-ide- 183.3432301-windows Aplicacon DU, 119 KB
a3 Creative Cloud Fil = codigos de BLIPPAR Docurmenta de M,
45 Copia d idad de libra realidad Docurnents de co..
—— A= Copia de sequndad de libro realida ocumento de co
) fonda blanco Preseritacidn dé .
[ Este equipo | &l JavaSetupbul11 Aplicacien
& Descargas G| libro realidad Dorurnantn de M
£ Documentos B Photoshop. Set-Up Aplicacron
i e &0 Unity 2013.2.1861 (64-bit) Acceso directe 1 KB
=l Imioens
. s
Grabar con la opciéon PROYECTO DE PAINT, (flecha negra).
CELULA ANIMAL TODO 3D.glb* - Pant 30 - o X

& Ads y
Guardar copia coma

Flagi formata da archivo
O Neewo

[ Abrir
L A @
4 Insertar vasger Modsio 30 e
B Guada

: Guardar como proyecigfe Paint 3D
| & Guordor omo
Podrés editar este proyecto en 3D més tarde
& Inprimir

Y

Propesta de faint.

Wy Ver ol modelo en realidad mixa

& Compartir

o Nowedades
& Configuracion

? Aprendizaje y comentanos
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Realidad Aumentada (AR)

Aparece una pantalla en la cual, se digita el nombre del proyecto, y se lo guarda
en la carpeta de Paint 3D, carpeta que el mismo programa lo crea
automaticamente, (flecha roja).

Asignar un nombre al proyecto

Cancear

B e ® 5 a e s BEEo g 8

El proceso empieza a grabar, (flecha azul).

CELLLA ANIMAL TODO 3058 - Prait 300 =0

mA s ® v R Eag s

El archivo se graba correctamente y se lo visualiza en la carpeta Paint 3D, como
se observa en la siguiente pantalla, (flecha negra).
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CELULA ANIMAL TODO 30.gib - Paint 3D

m

«

(=)

Atrds

Nuevo

Abrir

Insertar

Guardas

Guardar como

Imprimie

Ver el modedo en reabidad mixta

Compartir

Novedades

Coafigura

Aprendizaje y comentarios

Realidad Aumentada (AR)

Abrir

Examinar archivos

Proyectos guardados

Grabar con opcion MODELO 3D,

CELULA ANIMAL TODO 3D.glb - Pamt 3D

Atras

Nuevo

Abr

Guardar

Guardar como

Imprimir

Ver el modelo en dad mixta

Compartic

Novedodes

Configuracion

Aprendizaje y comentarios

Guardar copi

como

Begir formato de archam

A ()

imagen Modein 10

(flecha azul).

Guardar como proyecta de Paint 3D

Fodras editar £518 poyecto en Paint 30 mas

0

Prarpects du Tant
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Se despliega un menu en el cual, el usuario, debe ubicar la carpeta que cred

para almacenar los archivos disefiados.

p—
t PARAHACER ., + PANT 3IDYWVISOR D o B 11 PA! v I
s s 3
- _.b _.b _.b AN — ——f—— }  200% [} e
Mot
-
CELULA ANIMAL CELLLA ANMAL CELULA AnapaL con un nombrs [
con partes an 30 00030 ¥ S PARTES ==
—h —. N o NUGLEO =N .
.
Tl o S B2 APARATODE, .. v
B 05 Ariuos 1000
Tipo: |30~ R8¢ gb) v 4 ' Sloquesr relacibn d mpecho
e i G| | canel MITOCONDRIA - -
VACUOLA
L 4 Grary vokear
\ >

ARCHIVOSP... + MODELO 30 DE PANT

Nuess camoets v -
R Mo e e i o Wista 30 - ——4—— +  wos - Ueriso

/

o Red
Mombre: | CELLCA ANIMAL TODO 30
Tioat |10 - GLB (¢“,0b)
A Ocult capetas | Guadar Cancela BOlM MIT RIA VA;uau
LW W
) = === wu’ 3 y. Grar'y volte
=t V \t > 4
" —
RETICULO VESICULA

ENDOPLASMATICO
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Grabar con opcién VIDEO, (flecha azul).

CELULA ANINIAL TODO SD.glb - Paint 30

=

Avras

Nuevo

Abiir

Insentar

Guardar

£ Guardar como

Imgrimie

Ver el modelo en reakdad mixta

Compartir

Novedades

Configuracion

Aprendizage y comentanos

Guardar copia como

Eegir formata de archive

= @

Imagan Nedito 30 Video

Guardar como proyecto de Paint 3D

Podras editar este proyecto on Faint 30 m3s tarde

%

Pragecto de Paint.-

Aparece la siguiente pantalla, en la cual existe la opcién AJUSTAR ANGULO Y

MARCO, (flecha negra), nétese que la figura en su totalidad, gira en su propio

eje, ademas el archivo se grabara en formato MP4 (video), (flecha roja).

MP4 lvideo)
@ Astas dnguio y mas h

Vista previa

B E o g @
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Realidad Aumentada (AR)

Al pulsar un clic en la opcién anterior (Ajustar angulo y marco), se despliega la
siguiente pantalla.

CELULA ANIMAL TODO 30glb ~ Paint 3D o

Pimensiones HO2 500 pw

Elegir marc
ANIMAL
: =0 e IED
169 53 i
=] O O
5 Wl 916
To2p 2005

" Bloguest relacion de aspecto

Aceptar

ra7 =
ey i '—*"— +  200% Cancedar

En esta pantalla el usuario puede mejorar el zoom, esta opcidn acerca o aleja la
pantalla (flecha azul), esto se observa en la siguiente pantalla disminuyendo o
aumentado el zoom, (flecha negra).

CELULA ANNMAL TODO 3D.glh - Paint 3D

[mensioses 11025400 pe

~ NUCLEOLO

0 h = O ]
LISOSOMA MIT(

Ao Alturs

ﬂ 1102 800
\ % T e

m o2 B E o
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Pulse un clic en la opcién ACEPTAR, (flecha roja).

CELULA ANIMAL TOOO 30,395 - Paint 3D - 8 x
Dirmwrmcres 1102 50 pe
® i
Shegir marco
= = OiE
=9 53 32
0o 0o ]
23 1 o5
Personalizad
o
Ancho Atws
1102pe 00pr.

' Bioquescedlacido de szpecto

23 S i e Cancelar

Se despliega la siguiente pantalla, pulse la opcién GUARDAR, (flecha verde).

CELULA ANIMAL TODO 3D.glb - Paint 30 = i+ x

imernicnes 1102 ¢ 00 pa - Duracin 140 sugurdas

MP4
1 Ajustar anguio y marco {ideo) v

De igual manera, el usuario debe ubicar la carpeta, (flecha roja), para grabar el
archivo que fue disefiado, no se olvide de digitar el nombre, (flecha azul), y
pulse grabar, (flecha verde).
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Gusecar come
: ARCHNVOSPAINT » VIDEQ DEPANT & | Bustare VDEC DE PAIHT Guarder comatiga

Ogiricr v | Mg - 9 BAP4 (vide)
3 Este equipn e o
- . - Vista previa
> ngin slemento coincMon 2| Cileis de bisqueds k
4 Doounertoy Ancha Altura
B Exciitorin -
il pe B0

-l b v ¥

Midr opoonos de vidse: -

Fi=2 ==
=
v Anmadbn
Homie | CELULA AMMAL TOOO 36 | . ‘?_b '@J
= ) . & g }
Tiper MR Cmpdl 3 ;
— o Guclar  Salary
o Oruka canpetss [ Gumde | | Comcutat | girate girar
E :w_ 2 g T
- Tnbaleo  Ememer  Mantener
[ — surpandiae
S T
Wegdtiplicactat e
velocdad
Candslar

Se procede a grabar el archivo, (flecha negra).

Cancalar

mA S ® 3 a8 v BFE o5 8

A continuacidn, se observa las carpetas creadas con los archivos respectivos.
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Realidad Aumentada (AR)

= | MODELO 3D DE PAINT

Iniga Compartir Wista

X Y I Huzvo eleme
2 7] Faeil aceesa -
Anclar gl Tl e [T
fcceso rapido b 10 & tarpetz
Bartapapslas crganizar Nusun
- L * PARA HACER REALIDAD AUMENTADA » ARCHIVOS PAINT » MODELQ 3D DE PAINT
A Mombe ; Fechia e moclifica.. | Tipo
#F Acceso rdpide =
@] CELULA ANIMAL TODO 30 1045420149 8:1 30 Chyect
B Escritorio
& Descargas
[ Documentos 205

= Imdgenss

« = ~ 4 > PARA HACER REALIDAD AUMBNTADA > ARCHIVOS PAINT »

~

MNombre Fecha de modifica..  Tipo
3+ Acceso rapido
L MODELO 3D DE PAI Carpeta de archivos
[ Escritorio -
VIDEQ DE PAINT Carpeta de archivos
; Descargas
E = HRiramientas de vidzo  VIDED DE PAINT

Archivo nicio Compartir Vista Reprodurcir

X L— | Muevo

L

T | Facil a¢
Anciar & Copeer  Fega i Elimunar Cambiar | Musva
ACCesn IRAnido - nombie | aepeta
Portapapeles Crganizal Mueya
< 4 » PARA HACER REALIDAR AUMENTADA » ARCHIVOSPAINT » VIDED DEPAINT
~

# Accesorapido
[ Escritoric ¢

(S

& Descargas # CELULA ANIMAL
1000 30

Z| Documentos #
&= Imégenes

ARCHVOS DE M

CREACION DE REALIDAD AUMENTADA (AR)

La realidad aumentada (AR) estd en apogeo en las distintas facetas de la

sociedad, y es asi que varias hojas web facilitan el disefio, creacidon y publicacién
de sus proyectos.

Pero, la mayoria de estas hojas o plataformas, dan servicio pero con costo para
el usuario, o a su vez permiten la utilizacién de sus herramientas, por un tiempo
determinado, (tiempo de prueba), que al terminarse, el usuario debe
obligadamente suscribirse para no perder sus aplicaciones.

Existen en la red diversos programas que permiten realizar realidad
aumentada, unas son de facil manejo, pero otras el usuario debe tener
conocimientos de programacién, entre estos programas tenemos: Augment,
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Realidad Aumentada (AR)

Vuforia, Unity, ARTool Kit, Aurasma, etc., pero la mayoria de ellos estan
enfocados al mercado (marketing).

Al profundizar el tema de la realidad aumentada, en el campo educativo, se
localizan en la red programas de facil acceso y su manejo no requiere
experiencia en programacion, solamente se necesita creatividad del usuario.

Con este antecedente, este libro propone la utilizacién de Blippar, programa de
facil manejo y acceso, y que a continuacién de explicara, detalladamente, los
pasos a seguir para la publicacidon de AR.

En el buscador Google, digite www.blippar.com (flecha negra), para ingresar a

la respectiva pagina, por sugerencia, al desplegar la pantalla el computador le
pregunta si desea traducir la pagina, hagalo, (flecha azul). Como se observa en
la siguiente pantalla.

www.blippar.com

. Wgrented Realty (3% & Cor % | o / L

& = % Y B hitpswwwblpparcom N x £ ©

ores W 18 Rncde Buscan. ) Como craas un e Werkthop U REDUNIVERSTTARL. [ Graduacemaniaill, (01 e Weddcl W fn AR =
hd il - «Cwrieres trad) 13 paging?

Cendiguraci

THESTUDIO BLIPPBUILDER THEWORK BLOG
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Realidad Aumentada (AR)

Se despliega la siguiente pantalla, en la cual usted debe registrarse, (flecha

roja).

© RKARDC SRONAVIEITAS & X ) Resided fumertada (08) yCor X 4 = 5 X

« C O # hiigs//wwebippaccom o & O 1

Ingrese todos los datos solicitados,

[~ m— » (e - B %
“ G 0§ Mpsaccountsblppencom g fres B oo & ‘0 a
5 Aplcacone: @B 18Furcce Buscar., BB Comocesustes. @) Wolohop ¢ [ RED UNWERSTARL.  [ff Gradusciénentall. (0 The Words Lvgest. 30 Hemsmieras par. £ Guid your awn 4R "

Acepto de Bippa ¥ de Blipper
EEVCINE N

3 de priductis e Bipps

e guater

Y pulse la opcién Crear cuenta.
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Al iniciar la sesidn se desplegara la siguiente pantalla, la misma le solicita digitar
su correo electrénico y digitar su password, (flecha roja).

W BHE o6 &

Pulse un clicen Log in (ingresar), (flecha negra).

b

Log in to your Blippar account

pcazar2002@yahoo.es

LRI TR

Don't have an account?
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La pagina que se presenta es la siguiente, la misma indica el drea a crear un

nuevo Blipp, (flecha negra) por el usuario, y ademas la cuenta de este, (flecha
roja).

peazar2D0Rayahon es
Mi pevri

Mis blipps  ~

PN
W,

Crear un blipp
i il P

Para empezar a disefiar su Blipp, pulse un clic en la parte central de la pantalla,
donde se ubica la opcion CREAR UN BLIPP, desplegandose la siguiente pantalla.

En la misma pulse un clic en la opcién NUEVO, (flecha verde).

B Blipar Fit * o+
« & {r & hitpc)/blippsbipparcom dashbeard /N XNIcodNOM s

W worichap U

. L Tre Weddt Langait.. 38 Heamntad pa..

Elija su herramienta de creacion

INUEVL

Blippbullder

W B E o o 8
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Aparece la pantalla que solicita ingresar un marcador, recuerde que estos
marcadores se los disefié en Power Point, y se los grabd en una carpeta

especifica de éstos, ubique esa carpeta y utilice uno de los marcadores, eso se
lo representa en la siguiente pantalla.

En este caso se utiliza el MARCADOR 1, (flecha azul). Tome en consideracion
que algunos autores proponen utilizar como marcadores también imagenes
como se observa la imagen de la célula, pero esto no es conveniente pues los
colores de estas no son tan nitidos como las obtenidas en Power Point, en las
cuales se utiliza solo colores “fuertes” como es el negro.

Pulse un clic en ABRIR, (flecha roja).

€ b »

= + « PARA HACER REAUD.. + MARCADORES w | % | Buscoren MARCADIOA P

B ow g O
Orgenizer »  Mueva carpety E o« M @ O croduscéneeile L TheWordsleges. 30 Hemememespars. & Buidyour own 61 "
o Creative Cloud File @
N

Ay B10p R

I Frte equipn

Ce S e
4 Desemges <l MABCADOR 1 MARCADOR 2 MARCADOR3
“| Decumentes fegket Wmom o . .
B Eseriorin Dy i.-, i % A——
Il Imigenes * WARCADORS VERCADORS MARCADORE
Ji Misics
B Objetos 30
B viseos

06T

«| Archiven deimagen /
| | cancdw E

Tt 20 o caiees, par arrasirar y sckar orche

60



Realidad Aumentada (AR)

Al dar un clic en el marcador seleccionado y abrir, la pagina que aparece es la
siguiente, aqui digite el nombre del Blipp que va a diseiiar, (flecha azul), y
continuar (flecha negra).

& Efppm ns ® | - =} N
“ @ 8 npebippa DB oM dEhban AN I

i Apicacorws @ 1B FuncEnBusanc. I Coms craseas bus

Cosoelnr m

x * - 8 x
€ C O & bitp=//buidacblippateom Thip= 35576380y & o E)
i Aplcacones @B 18Funcéo Buscan. B Comecesrunbus. @ Worlshep v [B) RED UNIVESSITAR O Geossatnenial., (L The Werdslargest. 20 Henamieotss pora # Buid your own AR »
R LR R ———— L2 [ e | IR
Eemantos ®
* Fomes 30
=

* Micelinme

Capan dhe animaciin Kecera | b we - Q4

w B

En la parte izquierda de la pantalla se despliega opciones, de las cuales se
utilizard la opcion WIDGETS.

Se describe a continuacion cada de las partes que se observan en este mendu.
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Elements.- Permite al usuario insertar en el marcador figuras geométricas tales

como esferas, conos, etc.

CELULA ANMIMAL 3D ~

Elemeantos

™ Formas 3D

EsTera Piramide
Cubo Cilindro
Corno Tk

~ Misceldneo

Widgets.- Permite al usuario insertar una gama de opciones, como fotos de
Instagram, tomas en selfie, videos, documentos formatos en PDF, sitios Web,

etc.

CELULA ANIMAL 3D

Widgets

>aisria

i

Linkedin

Toma uns
=elfie

SoundCloud

|

Gorjeo

Sitio wels

ImsTaqram
PO

ey
L

Pinterest

SMS

YouTube
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En el ejercicio que se plantea en este libro, por orden de ejemplificacion, de
este menu, se utilizara las siguientes opciones: Video, YouTube, Sitio Web, PDF
y Galeria.

UTILIZACION DE LA OPCION VIDEO DE BLIPPAR

Arrastre con el mouse, la opcién VIDEO hasta la parte central del marcador,
como se observa en la siguiente pantalla, (flecha negra).

x - o x
« G 0 & hpsbwidenblippancom ppid & e :
i e @ MEuncin Bussarv @ Cama sremrunt @ WedahopV [ REDUNWERSIER.. (3 Graduscenaniall. (L Tha Werds Large 5

CELULAANIMAL 3D ~

G
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De esta manera la opcion Video esta activada, (flecha roja); y se despliega un
menu en la parte derecha de la pantalla, (flecha azul); el mismo presenta las
opciones que sirven para el video.

+ - m ox
& C t @ nitpegBuilde bipparcom i
= B T8 Funca Buses B Coma s s,
CELULAANIMAL 30~ foos ins camitios quaioos
Widgets
g
Linkess
v. @
i .
122 Sgnlity ey
o o -
——@ toum
Coge e animmcon Cucarm > aQ +

A s 9 a2 am wEEBEO

En el menu que se desplegd, solicita ingresar el archivo de video, (flecha negra).
Recuerde que el video se lo grabd en la carpeta de Paint 3D, active la opcién
Auto-reproduccion, (flecha roja); para que el video se ejecute
automaticamente en el momento de ser observado en 3D, la opcidn pantalla
completa permite que se observe AR en la totalidad de la pantalla, pero ésta no
se ejecuta en forma automatica pues tendra que accionarla pulsando el botén
de video (flecha verde).

D ~ Ajustes

Tipo de video

Configu s de pantaila
(-_) Pantslls compl=ta al
tecto
- Espacio AR

O Precarga con escena

= Auto-reproduccion
0O Lazo
0 Chroma Key
~ Disafio
Opacidad
—_— & 1000C
Escala
1,00

Posician

0t — Q.+ ~ X Ly . con:
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A continuacién se realiza la secuencia para insertar el video.

ANADIR NUEVAS, (flecha roja).

9 % 8 m = B o5 &

BUSCAR ARCHIVO PARA SUBIR, (flecha azul).

] EippBuider x4 — 3
“~ 2 {r W nrtperbukder Mppancom,Tiiop=255T63 Bappld=1 Moy Z /8 :
B A funcidnBuwarc. @ Comocresrasbus. @) Workshop ¥ [0 RED UNWERSITARL. (B Gradsecisneniell. [ The Wosds lagest . 38 Harnerarie paes

| E e 9 oMo BE oG &
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Se ubica la carpeta en la cual se hallan los videos de Paint 3D, seleccione el video
que desee, (flecha negra), y luego pulse un clic en ABRIR, (flecha roja).

@ aber = = ]
u ARCHVOSPAINT » VIDEDDE PAINT v & | Bus e VOEODERAINT 9 % % e :
Orgorize = Nueya carpets = - [ @ | teeciimioner i =t 30 s
"
i Crestive Cloud Fie -
1l ST ? i
i Onelirve — e
m i celulsarimsl CELULA AMIMAL  CELLLA AHIMAL
Faeryuinn tode 343 1000 30 can 3 1000 30
& escarges segundon ¥ sequndos y sin
Hieraa boida
[# Decumuntzs
= . W

& Imagees L
I Misica
8 Objeres 10
B waens

s Q5 1C

Mlombre: | hrchivos lpmalizatns =

“bae | Conerlir

rarchives aguio

WwEEBEo= o 8

Se despliega la siguiente pantalla, en la cual se observa el video que se ha
incorporado, (flecha azul), con su respectivo nombre, (flecha roja).

J Eiippbulde: * + = 2 B

« G () & nnps/builderslipparcam el pp sppid % o :
v @ 1EFuncdniuian. @ Comoomarun o @ wossnopy (B RED UNVERSITAR

CELULA ANIMAL 3D Tiaios o ciantis v fo2, & s | EEEE

#H

[
/
Y L
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Seguidamente pulse un clic en la opcion AVANZAR, parte superior derecha de
la pantalla, (flecha negra).

Se despliega la siguiente pantalla en la cual se visualiza un cédigo, el mismo lo
registramos para utilizarlo mas adelante, (flecha negra); y pulse un clic en la
opcién CONTINUAR, (flecha roja).

B Sioper ko L =

<« C o i Bipps Blippar.com/mippe/CimuapcHASMIU | NxYzivimw ramtion ~tazt % g O

Prueba blipp

Anadir codigos de prueba

EET

Agroegue los godigos a continuacion y Uselos para desbloguear su blipp en sus aplicaciones mo

1133167|
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Realidad Aumentada (AR)

Aparece la siguiente pantalla, con el marcador (flecha roja), ya incluido en el
cual virtualmente se encuentra el video que se observara cuando se utilice el

celular.
B Blper Hi x|+ -
& C (Y & hitps)/blippssipparcom bipes Gmape A it LTS - ]
soores W8 18 Fecde Bustane. @ Como o un Buc BE craduacgnaniail., [0 TreWeddclagadt.. 30 Hevamentaipaa., B Sk pou own AR -

Prueba blipp
Revise sus opclones de publicacién
de prueba

eadigos de prasta

P nazer

MARCADKR } g

Cancetal

i w B E o 6 &

Prueba blipp

Revise sus opciones de publicacién
de prueba

ccbdigosdeprueba

P Nn33167

Experimenta esto usando la
aplicacion Blippar

Luego de esto, pulse un clic en PUBLICAR A PRUEBA, (flecha roja), y se despliega
la siguiente pantalla.
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Realidad Aumentada (AR)

En esta pantalla existe la opcién CERRAR o CONTINUA EDITANDO que se hallan
en la parte inferior de la misma, (flecha azul).

3 Sipparub e = & A

Lol c O &

£ Aplcacones @8 8

it/ il e Bl EArcom Tl ip ey e HARML

Prueba blipp

Tu blipp esta en
prueba

Dowblogas o

Siquntes comoos

Cadigos de prucha

P et

Mo B E oo @&

Para visualizar su trabajo culminado, con realidad aumentada, realice una
captura de pantalla tanto del cédigo como el del marcador y péguelo en una
hoja de Word, como se observa a continuacion.

Esta captura sera utilizada una vez que las aplicaciones de Blippar sean instalas
en sus dispositivos moéviles, cuyos pasos de instalacidon para los diferentes
sistemas operativos (Android & 10S), se los detalla a continuacion.

Tu blipp esta en
prueba

Desbloquea la experiencia de este biipp usando uno de los . . I

siguientes codigos
Cédigos de prueba '

p 133167

MARCADOR 1]pg
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Realidad Aumentada (AR) o

INSTALACION DE BLIPPAR EN DISPOSITIVOS
MOVILES

La instalacion de Blippar en los sistemas operativos de méviles Android e I0OS es
diferente, pero la ejecucion del material con imagenes 3D es similar.

A continuacion, se indica los iconos para instalar en los sistemas operativos.
Android, Play Store, (flecha amarilla) e I0S, App Store, (flecha roja).

o1l Movistar =
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Realidad Aumentada (AR)

INSTALACION DE BLIPPAR EN 10S

Para instalar en su celular la aplicacidn Blippar, ingrese a App Store de 10S (flecha roja),

y se utilizara el buscador de App Store, (flecha negra).

il Movistar =

MortalKamb?
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Realidad Aumentada (AR)

Digite Blippar en el buscador, al desplegar las opciones de este, pulse un clic en

la primera opcidn, (flecha azul), se despliega la siguiente pantalla y pulse la

opcion OBTENER, (flecha roja), para instalar la aplicacién.

wtl Movistar = 11:00

2 Blippad

. blippar - el buscador de ra

1. blippar.com

@ 71%m
€ Cancelar

ol Movistar =

< Buscar

11:01 @ 70 % -

Blippar - El buscador
de RA

blippa "

4+
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Realidad Aumentada (AR)

En la siguiente pantalla el usuario tendra que verificar su cuenta y pulsar en la
opcidn OK, (flecha azul), una vez ya verificada su cuenta se inicia la descarga de

Blippar, al culminar la misma, pulse un clic en la opcidn ABRIR, (flecha negra).

«otl Movistar = ! 111 @ 67 % ||
< Buscar

Blippar - El buscador
de RA

blippar com

ABRIR q

App Store

G BLIPPAR - EL BUSCADOR DE RA [ 1]
@ BLIPPAR.COM
ARPP

CUENTA  CESAR.LIGA22@HOTMAIL.COM

ol

L+ o
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Realidad Aumentada (AR)

Una vez abierta la aplicacién tendra que pulsar en la opcién OK, (flecha azul),
para tener acceso a la cdmara del dispositivo moévil, en la siguiente pantalla
pulsa continuar sin ubicacién, (flecha roja).

Asi que ya sabes...
Fl poriviso ge ubicacibn perite a
Blppar crear una exparencia mas
partinente para t

“Blippar” quiere acceder a
la camara
Esto exs para gue pueda ver el objeto

con el que quieres hacer blipp, j8s

importante! JED

No permitir

Luego se despliega la siguiente pantalla, en la misma pulse el botdn siguiente,
(flecha azul), una vez culminado el proceso de instalacion se desplegara la
pantalla principal la cual muestra una rueda dentada, (flecha blanca), que es la
configuracién de Blippar, en la misma, se procederd a digitar el codigo que se
generd cuando se cred el blipp. Se encuentra también en la parte final de la
pantalla del Smartphone un circulo grande con borde de color blanco (flecha
verde), el mismo servira para reconocer (escanear) el AR, cuando esté
presionado con el dedo.
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Realidad Aumentada (AR)

INSTALACION DE BLIPPAR EN ANDROID

Para instalar en su celular la aplicacion Blippar, ingrese a Play Store de Android

(flecha roja), y se utilizara el buscador de Google Play, (flecha negra).

PANTALLA PRINCIPAL IUEGOS PELICULAS LIBRO:

Play Store

= 3

Mensajes Camara Galeria

o x-

Ajustes Calendario  Calcutadora

segos instalados previamente VERMAS
na oportunidad

s (@™ (88

Play Musica Samsung Game
Notes Launcher

Digite BLIPPAR, (flecha azul), al desplegar las opciones, Blippar y pulse un clic,
aparece la siguiente pantalla y pulse la opcién INSTALAR, (flecha roja).

< blippar P4

- EL D) dor de realidad aumentada Blippar - El busgador de realidad
aumentada
Blippar
Entratenimisnts

choce hrinpia

Q.

o

(=% app cracker Jeck 35 4 = - U
2 . 2 Ma Tedos (O Deac

x

x

Blippal es 1a app lder de realidad aumentada y do reconseimiente
de Imzgen

LEER MAS

bliopar

Calificoclones y resefios

5 e—
3 5 5
- 5 -
e z -
26,107 1 —
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Realidad Aumentada (AR)

Al culminar la instalacién, pulse la opcidon ABRIR, (flecha negra). Luego se
despliega otra pantalla, en la misma pulse un clic en la opcién siguiente, (flecha

roja).
10:08 (= & & N ol
o}
Blippar - El buscador de realidad
aumentada
Blippar
Cotretenimiznto

DESINSTALAR ABRIR

Novedades =
Actualizacién: 30 ago. 2018
Correccion de pequefios errores

LEER MAS

Calificar esta aplicacién
Comparte tu opinién con otros usuarios

Escribe una resefia

Contacto del programador ~
& Sitioweb

Correo electrénico

andraid®blippar.com

@ Polftica de Privacidad

Puede que también te guste.. VER MA By continuing you agree to the Blippar

. E— T [ e
1 @] < i1 o <

En las siguientes opciones que aparecen, ponga clic en la opcion PERMITIR,
como se lo visualiza en la siguiente pantalla, (flecha roja).

ZPermitir que Blippar acceda a la

(Permitir que Blippar tome fotos
= ¢ q L R dispositivo?

v qrabe videos?

echarar
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Realidad Aumentada (AR)

Aceptar la opcidn de ubicacién, (flecha azul), culminando de esta manera la
instalaciéon de Blippar. La pantalla que se despliega es la que se utilizara de
forma permanente para el ejercicio, la misma cuenta con una figura de rueda
dentada, (flecha amarilla), que es la configuraciéon y un circulo grande en la
parte inferior de la pantalla (flecha verde), el mismo ayudard en el
reconocimiento de AR presionandolo con el dedo.

tiva la ublcacion
e usa el servicio de

PASOS PARA CREAR UN BLIPP

Para continuar con el ejemplo, retomemos nuevamente la pantalla (en el
computador), donde se creé AR, antes de las instalaciones de Blippar en los
celulares.

Tu blipp esta en

prueba

L periencia de este blipp usando uno de los _ I - . I

Cédigos de prueba l ’
2 133167 )

N

MARCADOR 1]pg
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Realidad Aumentada (AR)

En la rueda de configuraciones, (flecha azul), de la aplicaciéon de Blippar del
celular, con su dedo, presidnela. Se despliega la siguiente pantalla. En la cual
se digita el codigo que se generd en el disefio de AR, (pantalla anterior, flecha
roja).

Digite el cédigo, (flecha verde), y confirme el mismo (flecha negra).
T I |

Ajustes

Codigo - 113167 i Sonidos ( )

> Establece tu ublcacidn

Sl

Introduce un cadigo
promocional

1133167 ‘
@
/__ = ) ) = e
1133167

1121 31% |56 Fi8]9

Una vez confirmado el cédigo, presione con su dedo, el circulo que se ubica en
la parte inferior de la pantalla, (flecha negra). AJUSTES

El celular regresa a la pantalla en la cual se esta utilizando la cdmara de
Smartphone, nétese que por debajo de la rueda de configuraciones se
encuentra el cédigo de AR disefiada, (flecha roja).

I

Ajustes

Modo Explorar ¢

Vibrar al blippaar ‘ y
Sonidos [ ¢

> Establece tu ubicacisn D

Introduce un cédige
promocional

> Ajustes para dessrrolisdofles
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Realidad Aumentada (AR)

Y por ultimo paso, enfoque con la cdmara el marcador MARCADOR 1.jpg (flecha
azul), y presione con el dedo el circulo de borde blanco, (flecha roja, pantalla

=

anterior).

Tu blipp esta en
prueba

Desbloquea la experiencia de este blipp usando uno de los

siguientes codigos
Codigos de prueba

P 1133167

MARCADOR 1Jpg

Lo que se observara en el celular serd lo siguiente.

Un circulo alrededor del marcador, (flecha roja), que indica que el Smartphone,
estd identificando el AR.

Luego de reconocer al marcador, aparece una pantalla negra, la cual sefiala que
se estd cargando el contenido de AR en el celular, (flecha azul).

MARCADOR 1.jpe (lecha azul), v
o, (aecha roin, 1 13l terior

Codige : 1133167
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Realidad Aumentada (AR)
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Realidad Aumentada (AR)

Effiyn0 N X

81



Realidad Aumentada (AR)
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Realidad Aumentada (AR)

Vistas en segundo plano de la Realidad Aumentada. En la primera imagen se
esta pulsando el circulo con borde blanco que se halla en la parte inferior de |a
pantalla del Smartphone, (flecha roja), en la segunda imagen se muestra una
pantalla negra la cual significa que la imagen esta siendo procesada (flecha
azul).

Seguidamente, (flecha verde) se puede observar que la imagen ya cargada y se
muestra en 3D, luego, (flecha negra) se puede observar que el usuario puede
moverse libremente con el dispositivo mévil y la imagen permanece con sus
caracteristicas sin modificacién y girando sobre su eje.
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Realidad Aumentada (AR)

UTILIZACION DE LA OPCION YOUTUBE DE BLIPPAR

Permite realizar un enlace con la direccion web del video de YouTube, que el
usuario desee incorporar en Blippar.

Como sugerencia, es conveniente mejor bajar el video del YouTube e incluirlo
como video en Blippar.

A continuacidn, se realiza la incorporacién de la direccién web del video.

Mantenga presionado el clic izquierdo del mouse y arrastre la opcidn vy
coléquelo sobre el marcador que eligid, (flecha azul).

Se despliega un menu en la parte derecha de la pantalla, en la cual copie la URL
o direccién del video del YouTube que usted eligid, (flecha roja).

Se puede cambiar el texto en la opcion etiqueta o label, (flecha verde).

€ 3> C O @ hep/bdekepteom - Youtube username, channel or URL

https-/"wwwiyoutube.com/watch?v
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Realidad Aumentada (AR)

Al pulsar AVANCE, se despliega la pantalla con el cédigo respectivo para el
enlace a la hoja web del YouTube, como se observa en la siguiente pantalla.

) Ebppm ns a3 - o, a x
- 2 {6 e ipps DR oMb p LTI ecHAR M| LRy s
re. @@ Cemzcrasrasbur. @ Werbshapy [0 RO U

Bl Apheacorms @ 18 Funsin

Prueba blipp

Revise sus opciones de publicacion
de prueba

cadiges de prasha

i -
P navazo o . b
@ »
— \
o mm®
i sands la
SATCADCR 3 jpg

| Cancatar

o B E o &

Al publicar a prueba (flecha azul), imagen anterior, aparece la siguiente
pantalla, la misma al ser escaneada por Blippar, (flecha roja), se dirige a la hoja
web del video de YouTube.

[

Prueba blipp

Tu blipp esta en
prueba o . °.

—
P 373z o mp®

st

MARCADOR 3Jpo

Experimenta esto usando la
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Realidad Aumentada (AR)

En la pantalla del celular, se observa la opcién PRESIONE AQUI, (flecha negra),
al presionar, se depliega el video del YouTube.

° Youl be

La célula (Ciencias Naturales) ~

La célula (Ciencias Naturales). ~

16 e -~ = M- 16w L L - = -

N E Juniorl
o Jlf""m“” MY € SUSCRIBIRSE o s “In‘n € SUSCRIBIRSE

A continuaclon Reproduccion automatico wuii
en _ M La célula en 5 minutos i
S ~4Mi%e, ecstructuras celulares Categoria
- - W i0i0gia
“wo Por ach
A P
- L Accede para suscribirte s los canales que
maés te gustan
B 35 CEMENT IDEAS THAT

’ -~ 0
- ‘i’{’— ARE SO EASY NO, GRAGIAS
- : s paia

R

86



Realidad Aumentada (AR)

Culminado este ejercicio, el usuario, tiene tres Blipps publicados, como se
observa en la siguiente pantalla.

My Bllpps  ~ Sart By ¥ |

- ARRRZne _Il*.lfl

!
b4
0
®

4
oud

Create Blipp direccion video de youtube Untitled CELULA ANIMAL 3D

INGRESO DE UN VIDEO DESCARGADO DE YOUTUBE

Para realizar este ejercicio, una vez que se descargd el video se realiza los pasos
similares a la incorporacién del video de la célula, proceso que se explicd
anteriormente. En las siguientes paginas se ejemplifica secuencialmente los
pasos a seguir.

Carpeta en la que se hallan los videos, video que se va a utilizar, (flecha roja).

| B = Reprecluic Jidens

Explorator de archivos Aemamigntis de vides

sual ventanas, caniia rarpetz
¥ busi opriones, el
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e AVI
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s Accesa ripide
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= Documentos

& Descargis

& Imigenss
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PARA HACER REALL
videas

& Onelxive
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Realidad Aumentada (AR)

Ingrese a Blippar

+ - a x
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Realidad Aumentada (AR)
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Realidad Aumentada (AR)
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Realidad Aumentada (AR)
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Realidad Aumentada (AR)
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Realidad Aumentada (AR)

Codigo - 1146847

95



Multimedia v

USO DE GALERIA DE BLIPPAR

Esta opciéon permite que el usuario, presente una serie de imagenes, fotos,
ilustraciones, las mismas se ingresan siguiendo los mismos pasos con los que se
ingresa un video, la Unica diferencia es que las imagenes deben activadas
manualmente.

A continuacidn, se aplicard dicha opcidn.

Ingrese a Blippar y utilice la opcion crear un Blipp, (flecha roja).
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x +

B dlipper Hup

i
£
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@

« G 1t & hopsblipmdipparcordashboaidV G Tt
5 Agicaconer  [fl) fiesided Aumered. @) Soreen Mimar

Mis blipps
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Crear Blipp video descargads del youtube direccion video de youtube CELULA ANIMAL 30
PaLnCk Cazaf 1in palno cazar xh pamckcazy
o En Ve - Mo En Vo - i En Vive

H £ Escribe aqui para buscar

Se despliega la siguiente pantalla, en la misma como se lo ha realizado

anteriormente, utilice la opcidn nueva, (flecha azul).

Elija su herramiznta de creacion

/

Blippbuilder

Bt 30y Ammarisn

Canceiar

P Escribe aqui para uscar
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Realidad Aumentada (AR)

En la siguiente pantalla, utilice uno de los marcadores disefiados, (flecha roja).

& sbor o o

- - % | = PORAHACERREALL. » MARCADDRES -

B as 6

Orgemizas = Musvs capeta

~

# Acceso rigito 9

W0 . -l .g2

L TIERT I < 7
-

§ Dmcirg e ’ Clw Eo— A

celuls MERCADOR T MARCADDR 2 MARCADOR 3
& Imagem
CAPTURAS DE C
cohftana e W =.=‘§ m B e e
PARA HACER RE
- .
s .0‘0 + Emm H
MARCATOR 4 MERCADIOR 5 MARCADDR &
& Onclnve
& Exte equipe -
Formbre: | Boshive e imagen = |
=

N\ iR oo st

£ Esicrite aguipara buscar

Aparece el marcador que se utilizard, (flecha azul), y ademas ingrese el nombre
del Blipp que se va a disefiar, (flecha roja), y pulse continuar (flecha negra).

Hlippar Hub E = a x
“ C (O & hnps//bippsbippercom/dashboand AXNIcos MDD A v 8 i

i Aplcacones () Resiided Ausentsd.. (@) Soren Mo

Crear Blipp

G BRI

Extas crmandn un B con O sarratores. Selscrions DE migene: o desea eitzar

Carcen

A2 Eeoribe aqui para busear
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Realidad Aumentada (AR)

En la siguiente pantalla, desplace la opcion galeria y ubiquela sobre el
marcador, (flecha azul).

) EippBulia x - - 8 X
& C ) & nitpsibukdenbippancomTiiop=25935 = %y r ©
............. o:
GALERIA = o " L2 s (e | IEEEE
[r— U2
B

&

Gallery
B —

Capes de et Kan

ﬂ £ Esaibe aqui para buscar

Se despliega una pantalla, en la misma, solicita ingresar las imagenes, hasta un
maximo de 15, (flecha negra).

B Bippluider x 4 = =] x
¢ o0 /Bl denbipparcom s - 2500 Sadapaid e O
B hplcacones (@) Fa mistad. (@) Sosen Mins \
Widgats @ ™ Eailie
L
* Diasiin
@ . e
] n =
< & > :z
= aco
§ ) '
m e o) oo
i eor

b4l B decama iy

S sdonibanzichoa -
ﬂ £ Esrribe anu paea buscar
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El usuario ubica la carpeta de imagenes, las mismas deben ser ingresadas
individualmente en Blippar.

@ Abar b4

A [ o PARAHACERREALIDAD ... + imagenes

B oy 8
Organicat = Mcwwn corpots

# Accen pida —g |
W Exiitoic ¢ = -

& Documantac #

B T [re— —]
& Descames o bltebddS ST smo-de-authoph
= s ~cebiaria-i
= nsgmne et s
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imegenes

PARA HACER RE

b

wideos
ik OreDvive descarga (1) descarga geupag:no-mg Ml:ﬁf.;l.-;u‘m
Hemeks L B, | e -
hlcrnbl!:&kl!_l_hn?. - 7 \_| Archivns p
1 b Chnnty #rarchivos agul o

il S descargant ~ B grapsoos-torvgals B jpass

BE.pa B soridos-de-a-rat. g Mosdrar dde X

a2 | (AL, I C
Ecoribe aqui para Buscar
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Al incluir las imagenes (maximo 15), la pantalla se observa de la siguiente
manera, (flecha roja). Pulse un clic en la opcién Avance, (flecha negra), cuando
haya ingresado las imagenes deseadas.
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Se despliega la pantalla en la cual presenta el cédigo a ser utilizado en Blippar,
(flecha azul). Pulse un clic en Continuar, (flecha roja).

B Eippe ns * = E

« & nips

i Apteacorms  [[) Raslided Avmaniscl. (@) Ecreen Mioor

PP PR Cor b i /Tl o AR M ISP LT s e = test oa x 8

Frueba blipp
ARadir codigos de prueba

TaE93

£ Esmibeaqui para buscar

Aparece la pantalla en la cual se presenta el cddigo y el marcador para ser
visualizada por Blippar, los siguientes pasos a seguir son similares a los que se
detallaron en los ejemplos anteriores.

x  *
& C O s b A pEan oA DL G ncHiA R ISR U Dl AT ach i =tei B a & 6

BY Apbeacione [0 Rmbtsd Sumentag., @) Seraae Mirrer

Prueba blipp

Revise sus opclanes de publicacion de
prueba

£ Oliges: de prasbe

B ramooa

MARCADOR 30

| eamix |

P Exaite anul pora buscar
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Prueba blipp

Tu blipp esta en prueba

Desbioquea la experiencia de este blipp usando uno de los

siguientes codigos

Cadigos de prueba

P nag203

Experimenta esto usando [a aplicacion

B‘fjjp{i! MARCADOR 4 jpg

Cerrar

Y la secuencia se indica a continuacion:
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Terminado el trabajo, el usuario ya tiene 4 Blipp disefiados.

Crear Blipp GALERLA video descargado del youtube direccion wideo de youtubs

T

CELLLA ANIMAL 3D

H.\i scritle aqu par husca o I~} Mm@ s | @ a5 P

INGRESO DE UN ARCHIVO EN FORMATO PDF

Opcidon de Blippar que permite compartir con estudiantes documentos en
formato PDF, que pueden ser memorias, articulos, resimenes, que el docente
considera seran utiles en el proceso ensefianza aprendizaje de los dicentes.

Para incluir este tipo de documentos en Blippar, si realizan los mismos pasos
gue se utilizaron en las anteriores opciones, seguidamente se visualiza el uso
de PDF.

Desplace, utilizando el mouse, la opcion PDF, (flecha roja).
Elegir el archivo con el formato PDF, (flecha azul).

Si desea cambie el texto de la opcidn, (flecha verde).
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[ BlippBuilder PR = g X
& (4 {/buider.Blgpar.com Thipp=261 57 & apmid=1 T a
it dplcsciones (@] Augmentes Reatey, @ Soreen Mimer T Crear colenderce
| DOCUMENTO PDF
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& L 4]
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o} =
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) ®
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i = Pr——

’ o%

H F Eurrive aqui pars buscar

Y seguidamente, se proceden a realizar los pasos que se utilizaron en las

opciones anteriormente descritas.

Culminado el proceso, se procede a escanear el marcador, (flecha azul), sin
olvidarse de digitar el cddigo, en la configuraciéon de Blippar de su celular,
(flecha roja).

[ Blioper Hib x o+ — o 5

/blipps.biippar.com; b

sty () Sonw

Prueba blipp

Tu blipp esta en
prueba

odigos

Cottigas de pructa - Lb
P nssom o L J

A Esoribe aqué para Suscar

Y lo que se observa es lo siguiente.
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CODIGO BLIPPAR 1319564

CICLO CELULAR

Recordemos que la teoria celular establece que uno de los atributos
fundamentales de la célula es que se originan por division de células
preexistentes mediante un proceso llamado division celular. Sin embargo, este
proceso es solo una parte del ciclo de la vida de cualquier célula. Este ciclo
celular es el conjunto de periodos por los que la célula atraviesa a lo largo de
su vida. En general, toda célula tiene esencialmente dos periodos en su ciclo, la
interfase y el periodo de divisidn celular conocida como mitosis.

Durante la interfase, la célula aumenta de tamafo y se produce la maxima
actividad metabdlica, es decir, crece, nutre y duplica sus cromosomas. La
interfase se puede dividir en tres etapas: G1, S y G2, que a continuacién
describiremos.

Fase G1: en este periodo la célula aumenta de peso y volumen, la célula
adquiere nutrimentos del medio y sintetiza gran cantidad de las proteinas
necesarias para su crecimiento, tiene una duracidon de 6 y 12 horas.

Fase S: se produce la replicacion o sintesis de ADN, como resultado cada
cromosoma se duplica y queda formado por dos cromatidas idénticas. Con la
duplicacién del ADN el nucleo contiene el doble de proteina nucleares y de ADN
gue al principio. Tiene una duracién de unas 8 horas.
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Fase G2: es este periodo la célula se produce un incremento en la sintesis de
proteinas. Al final de este periodo se observan cambios en la estructura celular,
gue indica el principio de la divisidn celular, tiene una duracién entre 3-4 horas.
Termina cuando la cromatina empieza a condensarse para dar inicio de la
mitosis.

En el siguiente grafico, se presenta las diferentes fases del ciclo celular:

BLIPPAR CODIGO 1312687

MITOSIS
La palabra mitosis proviene del griego mitos que significa hilo. También se
denomina Cariocinesis (del griego cario = nucleo y cinesis = movimiento o
division).
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La mitosis es el proceso de division celular somatica por el cual una célula
diploide (2n) se originan dos células hijas, cada uno con el mismo niumero y
clase de cromosomas. La mitosis se divide en cuatro fases: profase, metafase,
anafase y telofase.

PROFASE: el nucleo se disuelve, la cromatina se condensa formando los
cromosomas que estan formados por cromatidas, los centriolos se duplican y
se desplazan hacia los polos opuestos de la célula. Entre ambos centriolos se
establece una red de micro tubulos llamada huso acromatico o huso mitdtico.

®
.”. 1 BLIPPAR CODIGO 1313001
® A %

METAFASE: los cromosomas alcanzan el grado de maxima condensacion. Cada
cromosoma presenta claramente sus dos cromatidas unidas por el centrémero
a las fibras del huso y se sitlan en la zona ecuatorial de la célula, de manera
gue es el momento en el que son mas visibles al microscopio.
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BLIPPAR CODIGO 1314256

BLIPPAR CODIGO 1314269

ANAFASE: las dos cromatidas de cada cromosoma se separan definitivamente,
los cromosomas se desplazan por las fibras del Huso, la mitad del nimero de
cromosomas migran a un extremo y la otra mitad al extremo opuesto.
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BLIPPAR CODIGO 1314280

BLIPPAR CODIGO 1314306

TELOFASE: los cromosomas se descondensan, se reconstruye la membrana
nuclear reaparecen los nucléolos, cesa la actividad del centriolo, se desase el
huso mitdtico y simultdneamente ocurre la division del citoplasma (citocinesis)
y formacidn de dos células independientes.

BLIPPAR CODIGO 1314323
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BLIPPAR CODIGO 1314339

MEIOSIS

Se denomina meiosis que proviene del griego meioun que significa disminuir,
se caracteriza por brindar variedad genética en las células descendientes, lo
cual es clave para la reproduccién sexual: la que involucra a dos individuos
diferentes para producir uno nuevo, cuyo material genético sera un combinado
de los dos anteriores.

La meiosis es el proceso biolégico que se realiza en una célula diploide, que
previa duplicacion del material hereditario en la interfase, se divide dos veces
para dar como resultado final cuatro células con un nuimero haploide de
cromosomas.

Estas células haploides operan como semilla de un nuevo individuo, una vez
gue se fusione con otra proveniente de otro individuo, cada una aportando la
mitad de su carga genética. Asi es como funcionan los gametos, las células
reproductivas de los animales y del ser humano.
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La meiosis comprende dos divisiones: la Fase | o reductora y la Fase Il o
ecuacional

La Meiosis I: proporciona a los cromosomas intercambiar material genético a
través del entrecruzamiento cromosdmico. La Meiosis Il: promueve un mayor
arreglo del material genético de los gametos, por esta razén todos los
individuos tienen garantizada su individualidad genética.

MEIOSIS |

Profase I. El primer paso consiste en la preparacién del ADN para devenir dos
conjuntos distintos, por lo que el material genético se entrecruza y surge en la
célula una suerte de linea divisoria. Esta fase se encuentra conformada por:
Leptoteno, Cigoteno, Paquiteno, Diploteno, Diacinesis.

e Leptoteno: los cromosomas forman un denso enmarafado, estan
constituidos por dos cromatidas hermanas que estan unidas por un
componente proteico denominado componente lateral. En lugares fijos
de los cromosomas.

e Cigoteno: empieza la unién de los cromosomas homélogos, culminando
con la formacién de sinapsis, esto es, con la unién longitudinal de los
mismos y pasan a denominarse cromosomas bivalentes.

e Paquiteno: las cromatidas homologas sufren fracturas transversales al
mismo nivel y de inmediato se intercambian en este punto ambos
segmentados. Este intercambio de segmentos se denomina
entrecruzamiento o crossing over, da la oportunidad para que los genes
paternos y maternos de los cromosomas apareados, sufran intensa
recombinacion y segregan independientes.

e Diploteno: los cromosomas bivalentes comienzan a repelerse entre si,
esta separacion siempre se produce por el centromero. La separacion
de los cromosomas no es completa, debido a que quedan retenidos por
los puntos de intercambio, que aparecen en los denominados quiasmas.
El quiasma es el resultado del entrecruzamiento, es el indicador del
lugar en donde ocurrié el intercambio de material genético.

e Diacinesis: en esta fase se produce la migracién de los cromosomas
hacia la periferia del nudcleo, la desaparicién de los quiasmas, la
formacidn del huso y la disolucién de la membrana nuclear.

Metafase |. Los cromosomas se ubican en el centro de la célula (ecuador) y
empiezan a separarse.
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Anafase . los homdlogos constituidos por las dos cromatidas hermanas migran
hacia los polos respectivamente, en cada extremo un numero haploide de
cromosomas.

Telofase I. La membrana plasmatica se separa y se da origen a dos células
haploides.

Interphase

Prophase |
Synapsis and
crossing over
OCCUF.

Tetrad (paired homologous
chrormosomes with two
chromatids each)
Metaphase |
Tetrads line up
on the metaphase
plate

Anaphase |

Homologous
pairs
separate

Telophase |

Cytokinesis |

To Prophasze Il
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MEIOSIS I

Profase Il: Los cromosomas no realizan replicacién, la célula no hace
interfase, se condensan sus cromosomas y rompen la envoltura nuclear.
Metafase Il: Al igual que antes, los cromosomas tienden hacia la mitad
de la célula, preparandose para una nueva divisién.

Anafase IlI: El material genético tiende a separarse y migrar hacia los
polos de la célula, alistando el nuevo proceso de divisiéon celular.
Telofase Il: Las membranas celulares se separan nuevamente y dan
como resultado cuatro células haploides (n), cada uno con una
distribucién distinta del cédigo genético completo del individuo.

HMEIOSIS 1

Prophase 11

HMetaphase 11
Chromosomes
line up on the
metaphase
plate

Anaphase 11
Sister
chromatids
separate

Telophase 11

4 haploid daughter cells are formed,
each having only one chromosome
of each homologous pair
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Utilizacion de Blippar en la Catedra de Ciencias de
la Tierra

CICLO DEL AGUA

El agua es una de las sustancias mdas abundantes del planeta: un 71% de la
superficie terrestre se halla cubierta por agua liquida, de la cual 96,5% es agua
salada de los océanos. Del agua dulce restante, 69% se halla congelada en los
casquetes polares; al mismo tiempo, entre un 1% a 4% de los gases de la
atmoésfera corresponden a vapor de agua.

CODIGO BLIPPAR 1319870

El ciclo del agua, también conocido como ciclo hidrolégico, es el proceso de
transformacién y circulacion del agua en la Tierra.

En este sentido, el ciclo del agua consiste en el traslado del agua de un lugar a
otro, cambiando de estado liquido a gaseoso y sélido, segun las condiciones
ambientales.
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CODIGO BLIPPAR 1321551

Significados com

ETAPAS DEL CICLO DEL AGUA

EVAPORACION
El ciclo del agua comienza con la evaporacién. La evaporacion ocurre cuando el

sol calienta la superficie de las aguas de los rios, lagos, lagunas, mares y
océanos. El agua se transforma en vapor y sube a la atmdsfera, donde tendrd

lugar la siguiente fase.

CODIGO BLIPPAR 1321583

CONDENSACION

Durante esta fase, el vapor de agua que ha subido a la atmédsfera gracias a la
evaporacion, se concentra en gotas que formaran nubes y neblina. Una vez alli,
el agua pasara a su estado liquido nuevamente.
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PRECIPITACION

Tiene lugar cuando el agua condensada de la atmédsfera desciende a la
superficie en forma de pequeiias gotas. En las regiones mas frias del planeta el
agua pasa del estado liquido al sélido (solidificacion) y se precipita como nieve
o granizo. Posteriormente, cuando se produce el deshielo, el agua volvera al
estado liquido en un proceso conocido como fusidn.

INFILTRACION

Se conoce como infiltracidn el proceso en el cual el agua que ha caido en la superficie
terrestre como consecuencia de las precipitaciones penetra en el suelo. Una parte es
aprovechada por la naturaleza y los seres vivos, mientras que la otra se incorpora a
las aguas subterraneas.
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ESCORRENTIA

La escorrentia es la etapa final del ciclo del agua. Esta fase comprende el
desplazamiento del agua a través de la superficie, gracias a los declives y
accidentes del terreno, para entrar de nuevo en los rios, lagos, lagunas, mares
y océanos, lo que constituye la vuelta al inicio del ciclo. La escorrentia, ademas,
es el principal agente geoldgico de erosion y transporte de sedimentos.

CODIGO BLIPPAR 1321702

En resumen:

@] Remm 30D

2. Ingresar a REMIX para elegir la imagen que se va a utilizar.

1. Debe crearse una cuenta en REMIX 3D

3. Una vez elegido la imagen, utilizar la opcién Paint 3D. QPaintZ»D, puede
utilizar también otras imagenes 3D que existen en la nube.

4. Tome en consideracidon que si utiliza un red del trabajo en muchas
ocasiones estas redes tienen restricciones de acceso por lo que al tratar
de ingresar al Paint 3D, le sefialarad que el modelo o imagen no esta
disponible en ese momento y que intente mas tarde, por eso para
utilizar estas dos herramientas es conveniente utilizar una red personal.
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Una vez que importe el modelo o imagen a Paint 3D, para mejor la
rapidez en el trabajo, grabe los mismos en los formatos (flechas azules)
gue a continuacion se detallan:

~ &

Imagen Modelo 3D Video

Guardar como proyecto&aint 3&

Podras editar este proyecto en Paint 3D mas tarde

O Y

Proyecto de Paint...

Las dos primeras opciones Modelo 3D y Video deben ser grabadas en
una carpeta que usted debe crearla para su mayor facilidad en
encontrar dichos archivos. Para acceder a estas opciones en Paint 3D
descritas anteriormente, siga los siguientes pasos los mismos se
detallan a continuacion.

Menu. (Flecha roja)
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Guardar como. (Flecha azul)
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6. Al grabar en Paint 3D en formato de video y modelo 3D, se procede a

incorporar dicha presentacion en Blippar.

7. Ingresar al Blippar, y escoger el marcador disenado por usted.

8. IraWidgetsy adicionar video, imagenes, pdf, etc., que desea incorporar
al libro.

9. Hacer las modificaciones necesarias en el video, imagenes, pdf, etc.;
publicar, luego de lo cual copie el cédigo y el marcador los mismos que
van en hoja del libro que hable del tema.

10. Scanear el marcador y se presenta en su celular la opcién que usted
eligié para ese marcador.
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Le solicitamos realizar una evaluacion rigurosa de la obra, pues ello nos ayuda a publicar productos
editoriales de calidad

1. INFORMACION GENERAL

Fecha de recepcion 25/1/2023

Fecha de envio de evaluacién 15/1/2023

Titulo de la obra REALIDAD AUMANTADA EN EDUCACION
Area del conocimiento ¢de la obra o del TIC

evaluador?

Institucién a la que pertenece el evaluador | UCE

Grado académico del evaluador Ph.D

Area de formaci6n del evaluador Informética

2. VALORACION

Por favor califique de 1 a 5 los siguientes criterios, siendo:

1 (no cumple); 2 (cumple limitadamente); 3 (cumple medianamente); 4 (cumple satisfactoriamente) :
S (cumple sobresalientemente). NA.( no aplica)

Por favor incluir sus observaciones en cada uno de los criterios valorados.

CRITERIO OBSERVACIONES PUNTAJE

La obra cuenta con todos los elementos para ser 5
publicada como libro

La obra constituye un aporte valido, vigente y 4
relevante para el area de conocimiento en la
cual se inscribe.

Los contenidos de la obra la califican como el 5
producto de una investigacion exhaustiva,
analitica y critica sobre la tematica de interés

La obra esta debidamente estructurada y 5
argumentada (planteamiento del problema,
metodologia y resultados) en relacion con las
practicas de la disciplina a la que pertenece.

La originalidad de los aportes y reflexiones del 4
autor le confieren un valor agregado al material

El titulo es el apropiado para el contenido de la 5
obra

La introduccién (o seccién destinada para este 5

proposito) esta presentada adecuadamente, y
da cuenta del estado del arte en la temética de
interés
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precisa

La presentacion de los métodos es clara y

Los métodos aplicados son pertinentes a la
pregunta de investigacion, permitiendo
responderia de una manera adecuada

Los resultados son presentados de una manera
clara, con un uso adecuado de recursos graficos
(figuras, tablas y fotografias)

El analisis e interpretacion de los resultados es
apropiado y lo suficientemente profundos

Las conclusiones estan bien desarrolladas y son
coherentes con el objetivo de la investigacion

Las referencias bibliograficas cumplen con la
exactitud, pertinencia y actualidad requeridas.

La escritura de la obra es clara, responde a
normas basicas de estilo y respeta las normas
ortograficas y gramaticales

El material grafico que acomparia los textos
(imagenes de toda indole y tablas) es relevante,
clarifica y afiade valor en todos los casos.

La extension del texto es adecuada en funcion
de la complejidad del tema, los objetivos y el
publico lector.

3. RECOMENDACION AL COMITE EDITORIAL

X

La obra es publicable sin cambios

La obra es publicable con los cambios recomendados

La obra en su estado actual no es publicable

4. COMENTARIOS FINALES

Juan Carlos Cobos V 1711570554
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