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1. Introduccion

Para entender este documento antes explicaremos los conceptos basicos con
los que trabajamos para desarrollar la aplicacion. Detallaremos el rango de
posibilidades que existen entre un mundo real y un mundo virtual, y que

tecnologia usamos para poder trabajar con elementos virtuales.

Un mundo virtual es un ambiente tridimensional creado por un ordenador, es la
llamada realidad virtual. Hay dos maneras de trabajar con los mundos virtuales:
de forma inmersiva o no inmersiva. La primera sumerge al usuario
completamente en el mundo tridimensional a través de aparatos informaticos
como por ejemplo unas gafas 3D o sensores para distintas partes del cuerpo.
La segunda se refiere a visualizar el mundo a través de la pantalla de un
ordenador. También podemos diferencia la creacion de un mundo virtual segun

la presencia de componente real:

Mundo Real Realidad Aumentadall Virtualidad aumentada_

== - =

En la realidad aumentada un porcentaje bajo de objetos virtuales son
integrados en el mundo real, para conseguir este efecto se captura una
secuencia de video en tiempo real mediante una camara conectada al PC, la
aplicacion reconoce una serie de imagenes que permiten situar el modelo

virtual y asi convertir la secuencia de video en una realidad aumentada.

Mr.Planet es una aplicaciéon de Realidad Aumentada con un dialogo sencillo
con el usuario. El usuario es capaz de relacionar modelos 3D realizados con su
editor preferido (AutoCad, 3D Studio,...) con una gran variedad de patrones de
Realidad Aumentada. La herramienta permite modificar el escalado, rotar el
modelo y trasladarlo en relacion al patron con un sencillo menu de opciones.
Ademas estos modelos también pueden contener animaciones que podran

reproducirse desde la aplicacion.



2. Instalacion

El instalador de Mr.Planet esta disponible en Afip./planet. urv.es/planetrv, la

aplicacion puede instalarse en cualquier ruta, generando una carpeta que
contendra las aplicaciones de visor y consola Mr.Planet, también
encontraremos las carpetas de “examples’ y “patterns’ que utilizaremos

posteriormente.

3. Visor Mr.Planet

El visor de Mr.Planet puede ejecutarse desde el menu inicio, donde tenemos un
acceso directo llamado “Mr. Planet v2.0’, este acceso directo abrira un panel de

configuracion.

3.1 Panel de configuracion de OGRE

Rendering Subspsten: |Direct3DEI Rendering Subsystem j
. . Direct3D3 Rendering Subspstem
Fendering System Options DpenGl Rendenng Subzpstem
Allow My PerfHUD: Mo
Anti aliaging: Mone
Floating-paint mode: Fastest
Full Screen: es
Rendering Device: MNYIDIA GeForce P BE00
YWWSunc: Mo
Yideo Mode: 800 « BO0 (= 32-bit colaur

[Click On An Option}: | [

] | Cancel |

Figura 1. Panel de configuracion de Ogre

Este panel nos permite configurar las opciones de visualizacion de nuestro
visor. Inicialmente deberemos seleccionar un subsistema de rendering con dos
opciones a elegir Direct3D y OpenGL, aconsejamos la primera opcion, a
continuacién apareceran una lista de parametros que se pueden cambiar

seleccionando dicho parametro y cambiando el valor en la lista desplegabile.



Las dos opciones que debemos cambiar seran la visualizacion en pantalla

completa (Full Screen.: No) y la resolucion de imagen (Video Mode: valor que

mas convenga). Una vez iniciada la consola tenemos la posibilidad de

desactivar la informacién de depuracién pulsando la tecla [d].

4. Consola

4 Mr. Planet v2.0 EIE\EJ

File ) Properties (& Help

Scene: Example

3 & weblink

%S http:fiplanet.urv.es

E Pattern B
3

Light 0

v Lighto

Details of Pattern A

Pattern width: 720
Pattern file: 7. patt

o pattern || < Resource] @&

&

Figura 2. Consola

Para manejar los modelos 3D generados en aplicaciones
de diseno grafico, utilizamos una consola que permite
cargar este tipo de recurso y crear un enlace con el
patrén, que es la imagen que capta la camara. Una vez
creada esta conexidon podremos mover, rotar, escalar y
reproducir animaciones de nuestro modelo.

La consola permite ademas guardar y cargar proyectos de
manera que mediante un archivo comprimido de tipo ZIP
podamos volver a reproducir toda la escena en cualquier
maquina (siempre que tengamos disponible una camara y

los patrones que reconocera el visor).
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4.1 Importar un recurso

i Properties

®y Refresh Chrl+-R
P Play Crl+P
D stop Shifk4+CtrH-S
T8 Properties Shift+Chel+P

Figura 4. Menu de propiedades

Para importar un recurso hay que seleccionar la ultima opcién del menu
llamada “Propiedades”, también podemos acceder al panel de propiedades con
las teclas [Shift + Control + P].

& Properties

¥ideoCapture Configuration
g =
Resources
~
Mame Path =
Mothing void.zip
v
< >
Add resource
Name Path
| [ ) ad]

Figura 5. Ventana de propiedades

Para importar un recurso debemos asignar un nombre y buscar el archivo de
tipo .zip, si todo esta correcto el archivo sera importado a la lista de recursos de

Mr.Planet picando en el boton de [ + Ahadir ].



4.2 Crear un recurso

Un recurso es todo aquello que puede enlazarse a un patron, normalmente se
trata de un modelo 3D creado por una aplicacion de diseno grafico, por ejemplo
ficheros 3DS de 3D Studio Max, pero existen otros tipos de recursos que
Mr.Planet permite importar como son las luces que afectan a toda la escena,
cualquier tipo de fichero que su sistema operativo pueda ejecutar por defecto y
enlaces a paginas Web.

Dependiendo del tipo de recurso, Mr.Planet tiene asociadas distintas opciones
como por ejemplo mover, rotar y escalar un modelo 3D, reproducir una

animacion, abrir un enlace a pagina web, etc.

4.2.1 Crear un recurso de tipo MESH

Un recurso de tipo mesh puede obtenerse mediante plugins ofrecidos desde la
Web de OGRE (www.ogre3d.org) en el enlace de “Downloads/Tools”. Por

ejemplo el plugin “3D Studio Max Mesh & Animation Exporter v1.2.2” es una
buena opcién, para mas informacion sobre este formato puede consultar el
manual que viene incluido con el plugin. Una vez tengamos todos los ficheros
generados por la aplicacion de disefio grafico 3D, debemos comprimir los

archivos en un fichero .ZIP, para poder cargar este recurso en Mr. Planet.

4.2.2 Crear un recurso de tipo OSM

Para generar escenas completas con varios modelos 3D, luces, texturas y
animaciones la opcion que recomendamos es el plugin de OFUSION
(www.ofusiontechnologies.com) que una vez instalado en 3D Studio Max
permite exportar una escena completa de tipo .OSM desde el menu archivo de
3DSMAX, todos los archivos generados por el exportador debemos
comprimirlos en un fichero .ZIP para poder cargar este tipo de recurso, es

importante incluir en el recurso todas las texturas utilizadas.



oFuzion Exporter
Community Edition
r— &nimation  Static Geometry—— — Global Options——

¥ Scene File L
I Export animations r Export Static I~ Flip Nomals
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IV Export Entites dd A na na Rendering D‘Si I Flip'¥ asis
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I™ Export omph animation I Conwvert to TEB I ﬂ
I EsportHidden  —Files: Sub Path:
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I~ Copy Shaders packed file [zip]

oFusion Tech

Copyright|c] 2006
andrescarera@andinanet. net Export Cancel

Figura 6. Exportador de OFusion para 3D Studio Max

El exportador nos permite seleccionar que queremos exportar de nuestra
escena, por el momento Mr. Planet importa los modelos con texturas y

animaciones, ademas de la iluminacién implicita de la escena.

4.2.3 Crear un recurso con otro tipo de ficheros

Un recurso puede contener cualquier tipo de fichero que pueda ejecutarse
desde nuestro sistema operativo, asi podemos incluir dentro de un archivo
comprimido ficheros de tipo texto, hojas de calculo, presentaciones, ficheros
PDF, etc. Este tipo de recurso podra crearse posteriormente seleccionando el

fichero que queremos abrir y el patron que mostrara este fichero.




4.3 Crear un Patréon

Un Patron es la imagen reconocida en la secuencia de video capturada, este
patrén estara situado con una posicion y orientacidn concreta respecto de la
camara, y el patron informa a todos los modelos 3D que situan sus
coordenadas de origen en el centro de este patron para que la imagen virtual

quede integrada correctamente en el mundo real.

45 Pattern E|§| gl

Tvpe |.0.F!Pattern

Properties
Marne:

Pattern width:

Pattern &
g0

]

Pattern file:  |PlanetDos\binireleasepatterns | 20 E]

&dd

Cancel

Figura 7. Panel de creacion de un patron

Para crear un patrén tenemos que seleccionar un fichero de la lista de patrones
disponibles en Mr.Planet “/<directorio_MrPlanet>/patterns/*.patt” y definir el
tamano en milimetros del patron, ya que la imagen del patrén puede estar

impresa en cualquier tamafo. Las imagenes de los patrones disponibles se

encuentran en el anexo de este manual.




4.4 Enlazar un Recurso

& Rpsource Elil B|
Type |Mesh [Z]

Properties
Marne: Minja

Resource name: ‘Pack_Ninja [3

Mesh File: ninja.mesh

|ninja.mesh

add ][ Cancel

Figura 8. Panel de creacion de un enlace a recurso

El recurso se dibujara inicialmente en el mismo punto donde esta situado el
patrén que tiene enlazado. Cuando enlazamos el recurso debemos elegir un
tipo de recurso por ejemplo de tipo Mesh, seguidamente escogemos dentro del
campo “resource name” un recurso entre todos los afiadidos en el panel de
propiedades, y seleccionaremos el fichero .MESH que queramos representar.
Para el resto de tipos los pasos a seguir son similares, en el caso de los

recursos tipo Luz y Web no necesitamos escoger ningun recurso de la lista.
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4.4.1 Tipos de recursos

Los recursos disponibles en esta version se detallan a continuacion junto con

una captura de pantalla de cada uno:

Recurso de tipo Mesh

4 Mr. Planet v2.0 |-_| |X| M MrPlanetDos

Ble @ Eroperties [ Help Title: Mesh resource

Scene; |Mesh resourcel

”~
= E Patterni o

=2 3 Resourcel

e rinja.mesh

(o0 Attack

(o0 Atkack2
Lo Attacks
-L_-:‘_/' Backflip
o Block
20 Climb

Lo Crouch

‘Details of Patternl

Pattern width: 720
Pattern file: 1.paét

Qlllll@

Translation | Ratation | Scala
kS i z
0,000 0,000 0,000

Figura 9. Escenarifo de un recurso de tipo Mesh

Podemos ver que un recurso de tipo .mesh unicamente tiene una malla con
textura, que puede tener un conjunto de animaciones enlazadas. En el panel
inferior de la consola nos describe que fichero de tipo .mesh esta enlazado al

recurso.
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& Mr. Planet v2.0 |;| |z‘ M MrPlanetDos

Fle ) Properties [ Help

Scene: | SCene resource |

=] E Patternl

escena, 05sM

rDetails of Resourcez

Resource name; Fack?
Scene file: ascena. GoM

op pattern || e Resouce] B @

0@ ¢|Y]a]x]v]z]

Translation | Rotation | Scale |
B il z
0,000 + 000 % |0,000 =

Recurso de tipo Escena

Title: Scene resource

Figura 10. Escenario de un recurso tipo Escena

El recurso puede contener varias mallas con textura, con iluminacion propia y

unas animaciones relacionadas con el conjunto de mallas. Este recurso es

idéoneo para importaciones desde proyectos en aplicaciones de disefio CAD.

Cabe denotar que todas las mallas de un recurso de tipo escena dependen del

mismo patron, si queremos tener varias mallas en una escena que dependan

de distintos patrones, crearemos un recurso por cada conjunto de mallas.
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Recurso de tipo Luz

4= Mr. Planet ¥2.0

B MrPlanetDos
File ) Properties  [© Help

Title: Light Resource

Scene: | Light Resource |

= E Patternl
= .& Scenel
silla, 5
= E Patternz
SR, T

¥ Lightt

rDekails of Patternz

Pattern width: 720
Pattern file: 2 paté

Translation | Ratation | Scale |
# i Z
0,000 0,000 0,000

Figura 11. Escenario de un recurso tjpo Luz

Un recurso de tipo luz, permite iluminar de manera diferente el resto de
modelos que coexistan en el proyecto, si movemos el patron enlazado con este
tipo de recurso la iluminacion en el resto de modelos también cambiara. Si el

patrén no es visible, la iluminacidén se desactiva automaticamente.
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-_| |Z\ B MrPlanetDos

= 3 DocumentDoc

:i: Document 1. doc

= E Patternz

=] .& DocumentPDF

fi: Document 1. pdf

-Dikails of Patternl

Pattern width: 770
Pattern file: 7 paté

9 [=]E CEIEINE

Translation | Rotation | Scale |

% [ z
0,000 0,000 0,000

Recurso de tipo Fichero

Title: Files Resource

29496 SRS

Figura 12. Escenario de un recurso tjpo Fichero

Recurso que sirve como acceso directo a ficheros de cualquier tipo afadidos

como recurso, asi por ejemplo podemos enlazar un recurso con un fichero PDF

gue muestre cierta informacion sobre el modelo 3D que estamos visualizando.

Para abrir un fichero tenemos la opcion “Play” de la consola, pero también

podemos abrirlo mediante el uso del puntero, una vez seleccionado el recurso

picaremos el botdn derecho del ratén para abrir el fichero.
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Recurso de tipo Web

Plane 0 | B MrPlanetDos

M
File ) Properties (G Hel N
Ele 0 brop = | Title: Web Resource

Scene: ‘ ‘Web Resource

= E Patternl

= & PlanetLink.

f‘?‘ http:fiplanet.ury.es

Details of PlanetLink.

Resource name: Abfhing
Linked File: A¢to:/fplanat. urv.er

Current FPS: 4

Average F
Worst FPS: 2.2 e-007 425496
.953 2 ms

m dp b @ Triangle Count: 1406
D vfalx]v]z]

Translation |Rntatinn Scale

bt ¥ z
0,000 < |o,000 < |o000 =

Figura 13. Escenario de un recurso tipo Web

De la misma manera que un recurso de tipo fichero, este recurso permite abrir
una pagina Web que contenga contenidos relevantes al proyecto que estamos

visualizando.



4.5 Opciones del Recurso

Las opciones del recurso se encuentran disponibles justo por debajo de la lista

1 ?/{ 3
4N %Pattern E
IHHX\ME

de elementos de la escena:

5 7] ﬂ 7
6 /’I{Mnmtmn Scale
8
" Y z —‘

s s

0,000 % |o,o00 % 0,000 =

Figura 14. Opciones de interaccion desde consola

1. Reproducir/Pausar:
Este boton esta activo cuando una animacién esta seleccionada, permite
reproducir la animacion y pausarla en cualquier instante.

2. Eliminar Patrén/Recurso:
Boton que elimina al patréon o recurso seleccionado en la lista de
elementos de la escena.

3. Vistas:
Permite visualizar el recurso seleccionado desde diferentes puntos de
vista, de la misma manera que las aplicaciones de disefio CAD (Planta,
Perfil y Alzado)

4. Activar puntero:
Para seleccionar un recurso utilizando el ratéon, o aplicar una
transformacion sobre el mismo, debemos tener activado el raton, una vez
apretado este botdn aparecera un mensaje en el visor “Mouse enabled”
para confirmar la activacion del puntero.

5. Activar interaccion manual:
Este botdn habilita la interaccion manual con el patrén, de manera que si
un patron desaparece de la camara y vuelve a aparecer en un periodo
de entre 1y 5 segundos, se activa la animacién preestablecida.

6. Transformaciones con puntero:



Estas opciones permiten modificar la malla de recurso 3D (mover, rotar y
escalar) utilizando el puntero, Unicamente es necesario picar sobre el
recurso y arrastrar el puntero hasta la posicion deseada.

7. Ejes de transformacién:
Para una modificacion mas sencilla de la malla debemos seleccionar
primero el eje sobre el que trabajaremos.

8. Transformaciones desde consola:
Si queremos una transformacion exacta de nuestro modelo 3D, este
panel dispone de las mismas opciones que una transformacién con
puntero, especificando los valores en tres cajas de texto que definen
cada uno de los ejes.

4.6 Guardar proyecto

Una vez tengamos disefiado todo nuestro mundo de realidad aumentada
tenemos opcion de guardarlo en un unico fichero con formato .ZIP, de manera
gque podamos volver a construir la escena una vez cerrada la aplicacion. Este
fichero contiene todos los recursos utilizados en la escena y los ficheros de tipo
patron.

4.7 Cargar proyecto

Para cargar el proyecto seleccionaremos el fichero .ZIP que contiene
todo lo necesario para reconstruir el proyecto, se aconseja que la carga de un

proyecto se realice inmediatamente después de iniciar la aplicacion.



ANEXO



Patrones

Estas imagines son reconocidas por Mr.Planet mediante su fichero adjunto en
la carpeta “patterns”, es importante especificar el tamano del patron es creado

en la consola.

patt.1




patt.2

patt.3




patt.4

patt.5




patt.6




patt.8




patt.10






















