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RESUMEN

La metéafora del escritorio, desde que se inventd, ha sufrido
una metamorfosis hasta llegar llegar a las modernas interfa-
ces graficas. Pero las ideas béasicas de manipulacién directa
de objetos, con el teclado o el ratén, apenas han cambiado.
En este trabajo se propone una posible extensién del en-
torno de trabajo de un computador méas alld de los limites
fisicos de este. El usuario de un computador podria traba-
jar con un “escritorio extendido” al ubicar su computador
entre los que objetos del mundo real e interactuar con ellos
de forma conjunta. Se mostrard una solucién de bajo cos-
te a la metédfora del escritorio donde quepan elementos de
computacién ubicua y de realidad aumentada; primando la
portabilidad y disponibilidad para el usuario.

Categorias y descriptores de contenidos

1 [Computacién ubicual; 2 [Dispositivos de interac-
cién]; 3 [Interaccién persona-ordenador-personal; 4
[Realidad virtual y aumentada]
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1. INTRODUCCION

La metéfora del escritorio puede seguir utilizdndose, am-
pliando el campo de accién (o interaccién) con los obje-
tos que estan fuera del “escritorio virtual” del computador:
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los elementos del mundo real. Existen similitudes con otras
propuestas de combinar métodos de visién por computador
(VxC). La més similar a nuestra propuesta es [1], pero aho-
ra se proponen dos formas de integrar los escritorios (real y
virtual) que el usuario percibe. En [2], se propone la utili-
zacién de un accesorio no habitual en el marco de trabajo;
lo cual se propone evitar. En [3] se utilizan unas gafas para
ver un entorno generado sobre objetos reales, en nuestro no
se pretende introducir un nuevo equipamiento, sino eliminar
la frontera fisica entre el escritorio real y el que muestra el
computador. En [4] se hace uso de gafas para conseguir la in-
mersién, aqui la inmersién propuesta es en sentido contrario:
integrar el escritorio virtual en el real.

Nuestra propuesta utiliza un hardware y una potencia de
célculo modestos para hacer “usable” un computador méas
alld de sus limites fisicos. El sistema debe ser portable y
facilmente disponible para el usuario. Esto ha motivado la
eleccién de la extensién del area de trabajo del cursor fuera
del computador. La implementacion del sistema deber tener
como meta la portabilidad. Para ello, se proponer utilizar
la librerfa OpenCV ([5], [6]). El hardware no debe ser de
propdsito especial y el consumo de recursos del mismo debe
ser asumible con los propios recursos de la maquina. No in-
trusivo, para que no sea necesario el uso de guantes o gafas,
que comportarian el uso de cables. Tampoco seria aceptable
elementos cuyo tamafio o forma dificultase la expresion de
las formas de “senalar” en el ambiente habitual de trabajo.
También debe ser no competitivo con los periféricos tradi-
cionales. Lo que sugiere la utilizacién de un sistema basado
en VxC que ofrezca una nueva perspectiva de utilizacién de
los periféricos de uso frecuente.

2. MATERIALES Y DESARROLLO

Este punto narra la implementaciéon del sistema siguiendo
la linea cronoldgica de la experimentacién que se ha desa-
rrollado. La deteccién de un elemento en la imagen que se
pueda utilizar como apuntador en el mundo exterior y que
sea llevado al ordenador como indicador de la posicion del
puntero se realiza buscando un elemento visual que sea el
continuador de la tarea que el ratén realiza. Por ergonomia
y tiempo de aprendizaje, nos hemos decidido por emular la
forma y el tratamiento del lapiz de una tableta grafica. Se
ha optado por un puntero que emita un patrén de luz y
cuyo seguimiento sea realizado por una cdmara web. La de-
teccion debe ser réapida y robusta a cambios de la situacion



(iluminacién), abarcar diferentes situaciones y permitir en-
focar a pesar de la distancia a donde se proyecta. Por lo que
se decidi6 emplear un puntero léser.

En lo referente a la precision del sistema desarrollado, se
puede cuantificar en base a los dos factores identificados
que influyen en el resultado. El primero es el factor huma-
no, debido a la imprecisiéon del usuario que sostiene una he-
rramienta. Y el segundo es relativo al dispositivo hardware,
resultado de los pardmetros (resolucién y distorsién) de la
cdmara. Para ello se ha realizado un proceso de ajuste o ca-
librado basado en los factores extrinsecos de la misma. La
resolucién de la cdmara se verd disminuida al acumularse
estos errores, en nuestras experiencias lo hemos cuantificado
en, aproximadamente, 8 pixeles. Entre tanto, ha habido que
ir resolviendo problemas laterales como la configuracién del
sistema, el posicionamiento del cursor, etc. Que se han ido
resolviendo para los entornos graficos de X Window (sobre
GNU/Linuz) y Windows.

3. EJEMPLO DE APLICACION

En este punto sélo se refereriran los detalles propios de la
aproximacion que hemos denominado “entorno préximo”
que se concreta en la proyeccién del escritorio de trabajo
en el computador sobre una pantalla con un proyector de
video, como el que se dispone en las aulas del centro. Bus-
camos encontrar fuentes de problemas debidas al efecto que
el entorno proyecte en el sistema y comparar los mecanis-
mos de apoyo a la labor de movimiento del puntero: esto es,
simular las posibilidades de la interacciéon que proporcionan
los diferentes botones de un ratén.

La figura 1 muestra los elementos que componen el sistema
actual: el computador, la pantalla, el puntero y la cdmara.
Un computador, en este caso un portatil funcionando bajo
los sistemas operativos Linux (distribucién Mandrake 9.1)
y Windows XP. Sobre la pantalla de proyeccién, un canén
de video lanza la imagen del escritorio del computador men-
cionado. Un puntero ldser y una camara Web de Philips
modelo TouCam Pro extienden el area de trabajo del pun-
tero. El usuario estd interactuando con total libertad con
su escritorio “ampliado” desde cualquier punto de la sala,
en este caso, en una aplicacién de dibujo sobre la que se
estan trazando unas lineas; como se podria utilizar para pa-
sar transparencias, etc.

4. CONCLUSIONES

En este trabajo se ha propuesto la realizaciéon de un siste-
ma que permita extender el drea de trabajo del escritorio de
un sistema de ventanas al entorno de trabajo cotidiano. El
sistema propuesto hace uso de los elementos ya existentes
en este tipo de metéfora de escritorio, sin introducir nue-
vos conceptos. Mas bien ampliando el marco de actuacion
de las posibilidades de interaccién usuales. Se han utiliza-
do herramientas que permitan la portabilidad del sistema
propuesto Los requerimientos de materiales y de capacidad
computacional para llevarlo a cabo han sido contemplados y
minimizados para que su impacto sea minimo, asi como las
necesidades de aprendizaje de utilizacién del mismo. Se ha
expuesto una situacién tipica del trabajo diario en la que se
han observado porcentajes, en el peor de los casos, de uso
de procesador en torno al 10 % y requerimientos de memo-
ria, en torno a los 10 MBytes. El sistema se ha mostrado
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Figura 1: El sistema funcionando, utilizando un pro-
yector de video en un laboratorio del departamento,
senalando los elementos que intervienen.

factible, econémico y flexible.

En adelante, los modos de interaccién han de ser definidos
en busca de la funcionalidad a ofrecer. Ya que en este es-
tadio sélo se ha contemplado el simular la pulsacién de un
botén del ratén, pero se estdn analizando diferentes imple-
mentaciones para realizar las acciones propias de un raton.
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