Las universidades de Malaga y Granada
colaboran en un proyecto de realidad
aumentada aplicada al patrimonio

Departamentos de las universidades de Malaga y Granada trabajan conjuntamente en un proyecto de
aplicacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion al patrimonio cultural andaluz. El
Sistema de Informacion Aumentada de Monumentos Andaluces (SIAMA) enriquece la percepcion de
los visitantes de museos o yacimientos arqueoldgicos mediante técnicas de realidad aumentada. Estas
experiencias no siempre resultan satisfactorias para una parte de la poblacion, por lo que hay que pro-
poner sistemas faciles de comprender y emplear.

El proyecto SIAMA (Sistema de Informacion
Aumentada de Monumentos Andaluces),
financiado por el proyecto de Excelencia TIC
249 de laJunta de Andalucia con 120.000 €,
pretende aplicar técnicas de Realidad
Aumentada (RA) a la presentacion del patri-
monio andaluz. La RA se encuentra a caballo
entre la Realidad Virtual (RV) -donde la per-
sona se ve inmersa en un mundo por com-

pleto inexistente- y el mundo real que ésta
percibe en un momento dado, a efectos de
complementarlo. Esta disciplina se esta apli-
cando actualmente con éxito a la exhibicién
del patrimonio histérico en museos y en
yacimientos arqueolégicos abiertos al publi-
co, y esta siendo fomentada por la Unién
Europea para revalorizar el patrimonio cultu-
ral y enriquecer la oferta turistica.

El objetivo de SIAMA es incorporar informa-
cion digital a la percepcién que un visitante
tiene de elementos del patrimonio a través de
una pantalla en gafas, monitores, mdviles,
PDAs, etc. Para ello, esta pantalla incorpora
una cadmara de video que captura lo que veria
de verdad el usuario y se lo envia a un proce-
sador. Este se encarga de modificar adecua-
damente la imagen antes de enviarla a la pan-
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W Herramientas informaticas interactivas: el agua y los peces proyectados se alteran en funcién de la posicién de las personas que pasan frente a la cdmara /
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talla. Pueden encontrarse iniciativas similares
en Archeoguide (Aumented Really-based cul-
tural heritage on-site), proyecto europeo en el
que participan instituciones publicas como el
Ministerio de Cultura griego, y empresas priva-
das alemanas, portuguesas e italianas. En
Espafia, Catalufia es la pionera en el desarrollo
de las tecnologias de la informacién con uso
cultural. Desde la Universidad de Lleida, se ha
puesto en préactica sobre el yacimiento de Els
Vilars (conslltese PH46, diciembre 2003).
También el Gobierno vasco colabora con el
equipo PRISMA en un proyecto multidiscipli-
nar para el estudio de la recuperacion y recre-
acion de parajes naturales.

SIAMA unifica a los departamentos de
Tecnologia Electronica e Historia del Arte,
de la Universidad de Mélaga, y a los del
grupo de Arquitectura Hispano-Musulmana
y el departamento de Ciencias de la
Computacién e Inteligencia Artificial (dec-
sai) de la Universidad de Granada, partici-
pando ademds Turismo Andaluz como ente
observador/promotor (EPO). Una parte
bésica de SIAMA es la difusion, para lo que
se esta preparando a corto plazo una web
interactiva, una wikipedia sobre RA y patri-
monio y la presentacion de los resultados
actuales durante la Semana de la Ciencia
de Andalucia 2006 (13 y 26 de noviembre
de 2006).

Exclusion y ergonomia

Actualmente, se estan desarrollando varias
fases de trabajo en paralelo en SIAMA. Por
una parte, para seleccionar contenidos, se
esta entrando en contacto con varias insti-
tuciones que podrian interesarse en
emplear RA. Por otra parte, a través de
muestras puntuales y colaboraciones con
empresas, se esta evaluando el impacto
potencial de la tecnologia y las necesida-
des del usuario. A este respecto, el equipo
de investigacion Oliba de la Universitat
Oberta de Catalunya (UOC) ha centrado su
estudio en la comunicacion entre el visi-
tante, sea virtual o real, y la tecnologia, asi

como del impacto de las nuevas tecnologi-
as de la informacion dentro de las institu-
ciones educativas.

Un primer estudio evidencié que las experien-
cias con nuevas tecnologias no son necesaria-
mente satisfactorias: un uso pobre de éstas
puede devenir en sistemas dificiles de com-
prender y emplear. Confiar en unas habilida-
des determinadas por parte del usuario es un
problema clasico de disefio que se traduce en
lo que se conoce como la Division Digital, que
excluye a grupos de poblacion no familiariza-
dos con las nuevas tecnologias. Para evitar
problemas de este tipo, se harecurrido ainter-
faces ergondmicas, fuertemente basadas en
disefios cognitivos.

Las experiencias con
nuevas tecnologias no
son necesariamente
satisfactorias: un uso
pobre de éstas puede
devenir en sistemas
dificiles de comprender
y emplear

En paralelo a estas actividades, se han desarro-
llado ya varias herramientas informéticas, que
se dividen en dos categorias: representacion e
interaccién. La representacion consiste en
introducir de forma contextual elementos no
reales en la imagen que percibe el usuario. La
interaccion le permite actuar sobre elementos,
existentes o0 no, en su campo de vision.

En representacion se estan desarrollando
trabajos en tres lineas diferentes. La pri-
mera consiste simplemente en incluir ele-
mentos digitales en el campo de vision, lo

que permite, por ejemplo, observar un cua-
dro en un museo y, al mismo tiempo, parte
de su equivalente en rayos X. La segunda
linea se basa en calcular la posicién de la
camara con que se percibe el entorno para
insertar objetos 3D, empleando marcas
geométricas artificiales que el computador
conoce a priori. Una Ultima linea se centra
en sistemas de acceso a bases de datos
basados en el contenido de las imagenes.
Para su desarrollo se estan empleando
actualmente librerias gréaficas de libre dis-
tribucion y tan estandares como sean posi-
bles (OpenGL, ARToolkit, OpenCV).

La interaccion se emplea para cambiar la ubi-
cacion, tamafio y otras caracteristicas de la
informacion, asi como para sefialar puntos de
interés en el entorno o afectar a elementos
virtuales. Para ello, se emplea la posicién del
propio cuerpo del usuario y, en particular, de
sus manos. Detectando el color de la piel en la
imagen mediante un proceso de segmenta-
cion por color y movimiento, o, en caso de
camaras fijas, por sustraccién de fondo, una
vez se dispone de la mano, se procede a calcu-
lar la curvatura de ésta para detectar los
dedos. Las posiciones relativas de los dedos
permiten reconocer el gesto efectuado. Las
coordenadas de estos en pantalla se relacio-
nan directamente con la de los elementos vir-
tuales con los que coinciden en posicion, per-
mitiendo interactuar con ellos. Se sigue traba-
jando aln en establecer un conjunto intuitivo
de gestos para la interaccién, paso que se
preveé que resultara crucial. Por el momento, se
reconocen Unicamente los gestos de sefialar,
desplazar un objeto, detenerlo y cambiarlo de
tamanfo. Si las camaras estan alejadas de los
usuarios, se puede reconocer su posicion
mediante segmentacion por movimiento,
haciendo que los elementos virtuales reaccio-
nen ante éstos. Por ejemplo, el agua y los
peces proyectados en la figura adjunta se
alteran en funcién de la posicion de las perso-
nas que pasan frente a la camara. También en
estos proyectos se estan empleando librerias
de libre distribucion.
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