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La interfaz de usuario de Aumentaty Author resulta intuitiva y facil manejo,

permitiendo mediante un sencillo proceso de "arrastrar y soltar”, simplificar

como nunca antes la creacion de escenas de Realidad Aumentada. E E E E
) . o . Ao
Nada mas abrir Aumentaty Author, se presenta la siguiente interfaz de olae @
usuario. o/joo g
[m = = B
Borrar Borrar todo
X ) . . Escalado
Como se muestra, el interfaz de usuario se divide en 4 zonas: Shlotcacemodeice

Eliminar

Importar..

» Men( de la aplicacion: mena clasico de aplicaciones Windows.
» Panel izquierdo: rejilla de marcas vy biblioteca de modelos.

» Panel central: visualizador de la escena de Realidad Aumentada (RA).

» Panel derecho: herramientas para modificar los modelos en la escena RA.
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Menu Fichero

W Cargar escena...

Permite cargar un fichero de escena Aumentaty (.aty). Al cargarlo se borra la escena que tuviéra-

mos montada.

B Guardar escena...

Guarda la escena de RA que tengamos montada en un fichero de escema Aumentaty Author (.aty).

m Exportar a Viewer...
Permite exportar la escena para su uso con el visualizador de RA Aumentaty Viewer (.atx). De esta
manera podremos distribuir nuestras escenas. Si dispones de un usuario de www.aumentaty.com

podras compartir con un solo clic tus escenas en Twitter y Facebook.

mcimarl Ver Idioma Ayuda

Cargar escena...

Guardar escena...
Exportar a Viewer...
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MenU Fichero

mfiimiu Ver Idioma Ayuda

Cargar escena...

m Biblioteca de modelos...

Nos permite gestionar los directorios en los que la aplicacién busca modelos 3d en formato

Guardar escena...
Exportar a Viewer...

Aumentaty Author Model (.aam) que se presentan en el panel izquierdo y que se pueden usar para 1
Salir L

crear las escenas de RA. Al anadir o quitar directorios se actualizan los modelos en la ventana del

panel izquierdo.

m Importar modelo...
Anade un modelo 3d en alguno de los formatos de importacion soportados a la biblioteca de
modelos. Nota: si elegimos un directorio de importacion en la biblioteca de modelos, debemos
asegurarnos que tenemos permiso de escritura. Puede ser que incluso si el usuario tiene permiso
de escritura en el directorio la aplicacién no disponga de dicho permiso, tal es el caso de los subdi-
rectorios de "Archivos de programa” donde se instala por defecto la aplicacion. Por defecto la
aplicacion sitla el directorio de importacion en:

Bibliotecas » Documentos » Mis modelos Aumentaty.
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Men Fichero

m Salir
Cierra la aplicacion. Si tenemos alguna escena de Realidad Aumentada montada la aplicacion

pregunta si se desea guardar.

Camara Ver Idioma Ayuda
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Menu Camara

m Invertir
Por defecto la imagen obtenida de la camara se invierte (modo espejo) para dar la sensacion al

usuario de trabajar frente a un espejo. Este modo es de utilidad cuando la camara “mira” al usuario

(como cuando hacemos videoconferencia), de manera que la sensacion natural para el usuario es la

trabajar frente a un espejo.
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Menu Ver

m Ocultar paneles

Oculta los paneles laterales para ver la escena, (til cuando tenemos montada la escena y quere-

mos ver como se veria en Aumentaty Viewer.

W Pantalla completa

Pone la aplicacién a pantalla completa, es decir maximizada y sin decoracion de ventana. Mantiene

el ment de aplicacién y los paneles (a no ser que se hayan ocultado).

ra Idiema Ayuda

Ocultar paneles  Alt+H
Pantalla completa Alt+Retorno
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Mend Idioma

Fichero Camara Ver m Ayuda
~ g | ol ———
m Espafiol s
Pone la aplicacio idi Espafiol [# English
one la aplicacién en idioma Espanol.
" p @
[ | EnghSh Marcas RA

Pone la aplicacion en idioma Inglés.

m L

Pone la aplicacién en idioma Chino.

Por defecto la aplicacion aparece en inglés a menos que exista una traduccién para el idioma del
interfaz del sistema operativo. Podemos cambiar dicho comportamiento seleccionando el idioma
desde el mend. Es decir si usamos un Windows en Inglés y queremos ver Aumentaty Author en

Espafiol, podemos hacerlo seleccionando el idioma Espanol desde el mend.
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Mend Ayuda

m Acerca de Aumentaty Author...
Nos muestra una ventana con informacion de la version de Aumentaty Author y de la empresa que
lo realiza. Ademas podemos repasar el contrato de licencia de uso (EULA) al que el usuario esta

sujeto por instalar y usar Aumentaty Author.

a Idioma Ayuda

Ocultar paneles Alt+H
Pantalla completa Alt+Retorno
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Contiene los botones de seleccion de imagen vy fuente de video, las marcas de RA y |a biblioteca de
modelos. Este panel nos permite realizar operaciones basicas como acceder a nuestra webcam, impor-
tar nuevos modelos a la biblioteca de modelos y asociar éstos a las marcas ofrecidas por el programa

para componer escenas de Realidad Aumentada.

El boton de imagen: [f8)
Permite seleccionar una imagen como entrada para la escena de RA, (til cuando no disponemos de

una webcam o no tenemos impresas las marcas y queremos ver el resultado de la escena de RA.

El boton de video: @

Nos permite seleccionar una entrada de video para visualizar la escena de RA. Ademas al pulsarlo
de nuevo nos permite pausar la imagen. Esto es muy (til si no disponemos de un buen sitio en el
que dejar la marca: la ensenamos a camara, y pausamos. Después con las manos libres podemos
usar los controles del panel derecho para posicionar el modelo en la marca. Pulsando de nuevo

volvemos a poner en marcha la camara.

Imprims
AEEn
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El grupo de Marcas RA nos muestra una rejilla de 5x4 marcas y 3 botones: Imprimar

Imprimir

Abre un documento PDF con la marca seleccionada para imprimir.

B O

Borrar

Elimina la asociacion del modelo 3d signado a la marca.

Borrar todo

Elimina todas las asociaciones de modelos 3d signados a las marcas. Es decir

limpia la escena RA.

n
+
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i
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Bcerar Eeprrar
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La Marcas sirven para asociar modelos 3d de la biblioteca de modelos a una marca de RA. Cuando
no tienen ningln modelo 3d asociado las marcas se muestran en blanco y negro ( E ), cuando
asociamos algln modelo 3d cambian a color naranja E ), para que sepamos que tenemos algo
asignado ya que puede ser que en la vista de la escena no tengamos la marca a la vista. Ademas, si

pasamos el cursor por encima nos mostrara un icono con el modelo asignado ( ‘).

Para asignar un modelo a la marca, una vez lo tenemos seleccionado de la biblioteca de modelos, lo
arrastramos sobre la marca y lo soltamos. Veremos como después de un instante, la marca cambia a
color naranja vy aparece un icono representativo del modelo 3d asignado, ademas si tenemos la marca

visible en la imagen de la camara veremos nuestro objeto en 3d sobre la misma.

H B B O
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Bcerar

Bomrar todo
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Panel Central

El area de visualizacion es la zona de trabajo donde, tras
acceder a la fuente de video, puedes ver y editar la

escena de Realidad Aumentada actual.

Cuando esta activa, las marcas que son reconocidas se
tintan de naranja en el area de visualizacion. Arrastran-
doy soltando un modelo de la biblioteca sobre la marca
en el panel izquierdo veremos como se posiciona dicho
modelo 3d en la marca. Con los controles del panel
derecho podremos ajustar su posicién tamano y
orientacion. Estos cambios se realizaran sobre la marca
activa, que en el area de visualizacién queda represen-

tado mediante un borde rojo.
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Panel Derecho

El panel derecho contiene controles de rotacién, escalado y traslacion que permiten modificar el angulo, el

tamafo vy la posicion de los modelos 3D con respecto a su marcador de forma individual.

™ Rotacion
Los controles de rotacion permiten rotar el modelo 3D seleccionado con respecto a cada uno de los ejes.

El boton deshacer permite volver a la posicion original.

W Escalado
Los controles de escalado permiten actuar sobre el tamano del modelo 3D seleccionado para obtener
las dimensiones deseadas en el mismo. Podemos escribir el factor de escalado, usar la rueda del ratén
o usar lo botones ( ). El botén Auto escala el modelo al tamano de la marca.
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Panel Derecho

™ Traslacion
Los controles de traslacion permiten variar la posicion relativa del modelo seleccionado con

respecto a su marca. El boton Auto posiciona el modelo 3d como si descansara sobre la marca.
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