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1. Introduccion

El objetivo principal de eCoology ("an
Electronic COOL way of Learning about
Ecology", o, una forma divertida de apren-
derecologia) es prevenir problemas de salud
derivados de una alimentacion desequilibra-
da, de la mala conservacion del medio am-
biente y de la mala calidad de las relaciones
sociales, actuando para ello sobre la educa-
cion de los ninos de una forma divertida y
motivadora usando un Ecosistema Hibrido
Aumentado.

Estos sistemas son "hibridos" porque en ellos
coexisten entidades tanto naturales como
artificiales, y son tratados como
"ecosistemas" debido a que ambos tipos de
entidades compiten, colaboran y entablan
diferentes tipos de relaciones para cumplir
sus respectivos objetivos.

Uno de los mecanismos mas efectivos para
la representacion de un ecosistema hibrido
esla"Realidad Aumentada" [1][2], que con-
siste en afiadir graficos virtuales en tiempo
real al campo de vision de una persona.

Su finalidad es superponer al entorno real la
informacion que interesa visualizar. Se dife-
rencia de la Realidad Virtual en que, mien-
tras ésta pretende reemplazar al mundo real,
la Realidad Aumentada lo que hace es com-
plementarla (ver figura 1).

El uso de la Realidad Aumentada aplicada a
actividades ludicas conlleva beneficios consi-
derables que la convierten en una herramienta
Optima para el apoyo al aprendizaje. Los jue-
gos que emplean Realidad Aumentada requie-
ren de habilidades fisicas de la misma forma

Nota del Editor:

Con este articulo estrenamos esta nueva
seccién "Futuros emprendedores” en la
gue nos proponemos seleccionar y publi-
car las mejores y mas innovadoras ideas
procedentes del mundo estudiantil. Pres-
tar atencion a las ideas emprendedoras de
los mas jovenes va a ser a partir de ahora
unade las vocaciones de Novética. Sieres
estudiante te animamos a proponernos tus
ideas y tus trabajos para participar en esta
iniciativa.
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eCoology: un sistema
para aprender jugando

eCoology, presentado en aquella ocasion por Raquel Acosta, Héctor Barea, Jose Miguel Esteve y Jose
Antonio Mocholi obtuvo el pasado mes de abril el segundo puesto en el certamen nacional "Imagine
Cup" organizado por Microsoft para premiar los mejores proyectos presentados por estudiantes.

Resumen: en la actualidad existen una serie de problemas en nuestra sociedad, como la mala alimen-
tacion, la degradacion de nuestro entorno o las malas relaciones sociales, para los que debemos
educar a nuestros nifios y adolescentes con el objetivo de que puedan evitarlos. Pero los métodos
tradicionales como la clase magistral, la charla o el debate, no consiguen motivarles lo suficiente como
para que Se impliquen en el aprendizaje. Sin embargo, las actividades educativas planteadas como
juegos si que suelen consequir motivarles. Y de esa manera creamos eCoology, un proyecto que
convierte la tecnologia en un arma educativa en manos de los profesores y una manera divertida de
aprender jugando para los nifios.

Palabras clave: eCoology, ecosistemas hibridos, educacion, .Net, Peer Channel, realidad au-
mentada, WCF.
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que lo hacen los juegos en el mundo real. 2. Escenarios de uso

Ademads de potenciar el razonamiento espa-
cial, estos juegos contienen elementos que fa-
vorecen el desarrollo de facultades sociales
tales como la negociacion, la colaboracion y
establecimiento de relaciones interpersonales.
Asi pues, este tipo de juegos contribuyen de
forma positiva a un proceso de aprendizaje
mas eficaz y satisfactorio, atribuyéndose bene-
ficios que no se encuentran en los juegos elec-
trénicos tradicionales [3].

Pensamos que el lugar ideal para utilizar
eCoology son los centros educativos, donde
los profesores podran organizary supervisar
sesiones temdticas basadas en el contenido
del plan de estudios del centro. Estas sesio-
nes ayudarian a asentar, aplicar y ampliar
los conocimientos impartidos por los profe-
sores, actuando como un complemento di-
vertido a las clases de aula.

A cada nifio se le asignard un conjunto de
actividades que deberd completar dentro de
un plazo temporal, y se le proporcionard un
conjunto de objetos y/o herramientas inicial
insuficiente para llevar a cabo todas sus
tareas. En algunas de estas actividades el
nifo deberd encargarse del cuidado de va-
rios animales y/o plantas, satisfaciendo sus
necesidades. Cada tipo de animal o planta
tiene sus propias necesidades, como por
ejemplo alimentarse, recibir afecto, curar
sus enfermedades, etc. El correcto cumpli-
miento de estos cuidados determinard el
éxito de la actividad.

La correcta realizacion de estas actividades
se premiara tanto de forma monetaria como
con reconocimiento social (o popularidad).
Con el "dinero virtual" obtenido los nifios
podran: gastarlo comprando objetos en una

sociedad de la informacion
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Figura 1. Realidad Virtual vs. Realidad Aumentada

tienda, o donarlo para ayudar a mantener el
entorno. Del mismo modo, no completar
una tarea a tiempo supondrd una penaliza-
cion en el nivel de popularidad.

A continuacién se detallan las actividades
que pueden realizar los nifios para aprender
a prevenir los problemas de salud plantea-
dos previamente:

a) Prevencién de los problemas derivados
de una mala alimentacién. Los nifios ten-
dran que conseguir y mantener una alimen-
tacion equilibrada tanto para ellos mismos,
como para los animales/plantas que tienen a
su cargo. Cada ser vivo tiene unos niveles de
nutrientes basicos (carbohidratos, azica-
res,...) que se han de mantener en un valor
saludable. Un desequilibrio en alguno de
estos elementos basicos provocard en el ser
una enfermedad que deberd ser curada si-
guiendo una dieta apropiada.

b) Prevenci6én de los problemas derivados
de la degradacién medioambiental.

m Reciclar residuos: Al usar ciertos objetos,
como por ejemplo una botella de agua, se
generan residuos que de no ser reciclados
pasarfan a contaminar el ecosistema.

m Generarenergiade formasostenible: Hay
disponibles plantas energéticas solares,
edlicas, térmicas y nucleares, que producen
energia contaminando el entorno en mayor
o menor medida.

® Mantener el entorno libre de contamina-
cion, o descontaminarlo en caso de que esté
contaminado. Se incidird en que la mejor
opcion para mantener el entorno libre de
residuos es reutilizar los objetos siempre que
se pueda, por ejemplo, cuando un nifio ter-
mina de utilizar una herramienta no deberia
tirarla, sino intercambiarla con otro nifio a
cambio de un objeto que necesite.

c) Prevencion de los problemas derivados de
una mala calidad de las relaciones sociales.

Para poder realizar con éxito las tareas asig-
nadas, los participantes tendran que colabo-
rar entre ellos intercambiando objetos hasta
conseguir aquellos que necesiten [4]. Para
llevar a cabo estas relaciones de colaboracion,

se dispone de un mddulo para llevar a cabo
negociaciones realizadas fuera del mundo au-
mentado. Mediante estas sesiones de negocia-
cion, los nifios podran llegar a un acuerdo
comun que satisfaga los intereses de cada uno,
esto es, conseguir los objetos que necesitan.

Asignar un nivel de reconocimiento social a
las actividades que se realizan tiene el obje-
tivo de desarrollar un espiritu de competi-
cion sana y desinteresada que, lejos de pro-
vocar conflictos, motive a los nifos a esta-
blecer retos personales.

Los usuarios podran realizar un seguimien-
to de sus relaciones con los demas, divididas
en relaciones de amistad y enemistad. Esta-
blecer un mapa de las relaciones con los
demads ayuda a identificar facilmente las per-
sonas con las que pueden colaborar (por
ejemplo alahora de realizar intercambios de
objetos). Por ello se ha desarrollado una
herramienta que recoge las acciones que
realizaron otros participantes en las sesio-
nes de realidad aumentada, y que tuvieron
consecuencias beneficiosas o perjudiciales
para el usuario, permitiendo que el nifio
apunte comportamientos subjetivos que per-
cibe de los demds como buenos o malos.

Adicionalmente, en cualquiera de los tres
ambitos educativos anteriores deseamos fo-

mentar en los nifios mecanismos de curiosi-
dad personal que les permita descubrir pro-
blemas, razonar acerca de ellos y explorar las
distintas soluciones alternativas. Es por ello
que hemos desarrollado un sistema de ase-
soramiento para asistir en esta tarea de ex-
ploracion personal, que se encarga de dar
orientacion y consejo dentro del espacio
aumentado.

Los nifios pueden establecer una conversa-
cién con un agente relacional que les ayude
a esclarecer los motivos por los cuales los
animales o plantas de los que son responsa-
bles tienen dieta desequilibrada o tienen cier-
tas enfermedades. El objetivo de este agente
es el de ayudar en la toma de decisiones
proporcionando informacion pero sin llegar
a dar las respuestas finales, de forma que el
nifo pueda aprender tanto de sus aciertos
como de sus errores.

3. Hardware

Se pueden realizar dos tipos diferentes de
setup en eCoology: mediante dispositivos de
visualizacion tipo gafa (Head Mounted Dis-
play) o mediante TabletPC. La forma mas
inmersiva de visualizar el mundo aumenta-
do es mediante los dispositivos de tipo gafa.
Por ello, en los TabletPC se simula una
ventana que captura y aumenta lo que se
tiene delante (ver figura 2).El modo de
interactuar con la interfaz es por medio de
ordenes vocales y, ademds, si se usa el
TabletPC se pueden utilizar las interacciones
tradicionales mediante el puntero sobre la
pantalla tactil.

4. Modelo de comunicacion

En eCoology hay un tnico servidor y un
conjunto de clientes conectados, donde cada
uno de ellos muestra una vista subjetiva del
mismo entorno aumentado. Para que este
comportamiento sea posible, se necesita una
tecnologia capaz de realizar un broadcast de
los datos necesarios, de forma que los clien-
tes puedan mostrar el mismo mundo simul-
tdneamente, asi como también debe posibi-

Figura 2. eCoology en funcionamiento: setup con gafas y con monitor.
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Figura 3. Representacién 3D de una entidad en eCoology.

litar que los clientes puedan notificar las
acciones de los usuarios al servidor, para
que éste pueda actualizar el mundo adecua-
damente. La tecnologia escogida para cum-
plir con estos requerimientos ha sido
Windows Communication Foundation
(WCEF, anteriormente conocido como Indi-
go) [5], y en particular la tecnologia de
comunicacion basada en Peer Channel [6] y
los Servicios Web.

Peer Channel nos ha permitido realizar en-
vios de datos complejos a todos los clientes
simultdneamente y a una frecuencia escogi-
da por el usuario, tipicamente de diez
milisegundos. Estos datos contienen la in-
formacion necesaria para que los clientes
representen el mundo.

Para conseguir cierto grado de interaccion
del usuario con el mundo, los clientes de
eCoology deben notificar al servidor las ac-
ciones que realizan los usuarios. Estas ac-
ciones pueden verse como eventos en el
mundo aumentado a los que éste debe reac-
cionar. Por ejemplo, cuando un usuario lan-
za un pastel, todos los usuarios deben ser
capaces de ver como "vuela" desde el usuario
que lo lanz6 y cae al suelo, y como los
animales hambrientos se mueven hacia él.

Como los usuarios no pueden realizar mas
que un par de acciones por segundo, y todo
el proceso de simulacion se realiza en el
servidor, hemos decidido no utilizar Peer
Channel para la notificaciéon de eventos,
sino un Servicio Web (WS) alojado en el
servidor de eCoology.

5. Componentes Software
Pasamos a continuacion a enumerar los dis-
tintos médulos software que componen las
capas funcionales del proyecto.

5.1. Simulador

El propésito principal del servidor de
eCoology es realizar la simulacion del mun-
do aumentado. Esta tarea comprende el cal-

culo del movimiento de las entidades mévi-
les, 1a seleccion de los sonidos que reprodu-
cirdn los clientes como reaccién a ciertos
eventos, la transformacion de reacciones de
entidades en eventos en el mundo, etc [7].
Estos célculos se realizan en cada paso de
simulacion para que, acto seguido, el servi-
dorenvie estainformacion alos clientes para
que puedan mostrar el nuevo estado del
mundo.

Una entidad es cualquier cosa que puede
formar parte del mundo simulado, como un
perro, un pastel o una planta de energia
nuclear. Todas las entidades de un mundo
en eCoology reaccionan a estimulos de su
entorno, esto es, eventos ocurridos en el
mundo. Estos estimulos pueden ser eventos
producidos por otras entidades, como el acer-
camiento de otra entidad, o acciones realiza-
das por un usuario, como cuando un usuario
llama a un perro. Las reacciones a estos esti-
mulos es 1o que llamamos el comportamiento
delaentidad. Para dotar de cierta complejidad
alasreaccionesdelasentidades, se hace uso de
Automatas de Estados Finitos (AEF). Esto
nos permite simplificar el proceso de simula-
cion desde el punto de vista de la clase que lo
gestiona, ya que ésta solo ha de pasar el tiempo
transcurridoylacoleccion de eventos recibidos
enel tltimo paso de simulacion al AEF de cada
entidad.

Veamos un ejemplo de lo que se acaba de
explicar: una gallina tiene varios estados en
suAEF ("caminando", "busca-comida"y "co-
miendo", por ejemplo), que representan como
se comportard en un instante de tiempo
concreto para los eventos dados. Cada esta-
do del AEF esconde la complejidad del tra-
bajo necesario para simular su comporta-
miento. Si la gallina esta en el estado "cami-
nando", la logica interna del mismo esta
utilizando mecanismos de resolucion de ca-
minos y de deteccion de colisiones para si-
mular que la gallina deambula por el mundo.
Mientrasla gallina permanezca en un estado
que implica movimiento, sus niveles de

nutrientes (proteinas, carbohidratos,...), y
por tanto de energia, descenderdn para refle-
jarla energia gastada. Si, mientras estd en el
estado "caminando", recibe un nuevo evento
"comida-en-el-mundo”, y ese alimento es
comestible para las gallinas (como maiz o
zanahoria), el AEF cambiaré el estado de la
gallina a "busca-comida". Una vez en este
estado, el mecanismo de resolucion de cami-
nos le dard un destino concreto al que diri-
girse, correspondiente a la posiciéon donde
estd la comida. En cada paso de simulacion,
el estado "busca-comida" comprobara si la
comida sigue ahf (no se la ha comido otra
entidad), y trazard el camino a seguir para
encontrarla. Si la gallina esta lo suficiente-
mente cerca del alimento, el AEF cambiara
su estado a "comiendo". Ingerir alimentos
implica que la cantidad de nutrientes que el
alimento contiene hace que los niveles de
dichos nutrientes de la gallina se incrementen.
Tras una actualizacién de los niveles de
nutrientes, se comprobard si alguno de ellos
es demasiado alto o bajo, lo que implicara
que la gallina tiene una enfermedad relacio-
nada con el nutriente que ha alcanzado un
valor poco saludable.

Parareflejar visualmente este hecho, el esta-
do actual cambiara la apariencia visual de la
gallina (modificando su color, por ejemplo)
y, en el caso del estado "comiendo", cambia-
rd la animacion del modelo 3D haciendo ver
que el animal se siente mal comiendo dicho
alimento.

Todoslos estados que involucran movimien-
to en las entidades hacen uso de un proceso
de resolucion de caminos. La resolucion de
caminos consiste en encontrar un modo de
desplazarse entre dos puntos, teniendo en
cuenta las restricciones impuestas por los
obstdculos en la escena. En el caso de
eCoology estas restricciones vienen dadas
por la propia topologia del escenario real
sobre el que corre la simulacion, ya que se
desea que una entidad movil sea capaz de
evitar fallos como atravesar las paredes, que
arruinarfan la experiencia inmersiva.

eCoology hace uso de una implementacion
hibrida entre algoritmos basados en grafos y
simulaciones fisicas de particulas para este
proceso [8]. Las entidades se modelan como
particulas, que se ven sujetas a fuerzas de
repulsion con los obstaculos del entorno, asi
como entre ellas, de forma que no colisionen.
Por otro lado, se ven sometidas a una fuerza
de atraccion hacia el destino especificado.
La simulacién es apoyada por un proceso de
busqueda en grafos, que ayuda a las entidades
a encontrar los objetos de atraccion cuando
éstos no sean directamente alcanzables.

5.2. Motor de rendering
El motor de rendering tiene como objetivo
proporcionar una representacion visual de
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la simulacién llevada a cabo en el servidor.
Esta vista subjetiva se genera a partir de
informacion acerca de la posicion y orienta-
cion del usuario (ver figura 3). No obstante,
las vistas muestran un mundo comun y con-
sistente para todos los clientes conectados.
La deteccion de la orientacion del usuario se
efectuia a través de un sensor inercial situado
junto ala cdmara, de forma que los cambios
de orientacion efectuados sobre ésta se tra-
ducen en movimientos de la cimara sintética
a través de la cual se obtiene la vista de los
contenidos sintéticos. De este modo, ambas
partes permanecen siempre cohesionadas.

El motor de rendering se encarga de gestio-
nar los modelos tridimensionales de las en-
tidades, que incorporan una gran variedad
de animaciones que les dotan de expresivi-
dad, de forma que las entidades pueden
comunicar estados o emociones de forma
visual. Por otro lado, en la creacion de los
entornos y de ciertos objetos, se afiaden
efectos especiales tales como sistemas de
particulas para simular efectos dindmicos,
como humo o agua, que proporcionan ma-
yor riqueza visual a las imagenes.

Dado que se trata de una aplicacion de
realidad aumentada, otra de las tareas prin-
cipales del motor de rendering es la realiza-
cion de la mezcla consistente entre los con-
tenidos sintéticos y la imagen del mundo
real. Dicha imagen se captura mediante una
camara web integrada en el dispositivo
hardware que el usuario maneja (figura 2).
Lo que se pretende con ello es que el usuario
acabe olviddndose, en la medida de lo posi-
ble y durante el uso de la aplicacion, de la
distincion entre contenidos reales ylos gene-
rados sintéticamente. El desarrollo del mo-
tor gréfico se basa extensivamente en el uso
del API de Microsoft Direct3D Manejado
sobre C# [9][10].

Un claro ejemplo de la cantidad de esfuerzo
destinado a obtener una mezcla convincente
es el desarrollo e implementacion de los
algoritmos necesarios que permiten proyec-
tar las sombras de las entidades virtuales
sobre la imagen real. Tomando como punto
de partida el algoritmo de proyeccion de
sombras basado en mapas de sombras
(Shadow Maps) [11], se hace uso de un

modelo tridimensional subyacente que coin-
cide con la topologia del escenario real. La
fase de proyeccion de sombras se realiza en
una capa separada, que posteriormente se
combina con laimagen real de forma consis-
tente, como se muestra en la figura 4. En la
imagen de la izquierda se puede observar
como la ausencia de sombras dificulta la
integracion de los elementos sintéticos, que
parecen flotar sobre la imagen real. La ima-
gen de la derecha, en cambio, corresponde a
un fotograma similar que integra las som-
bras producidas porlas entidades. Conellas,
se dota de referencias visuales acerca de la
profundidad de los objetos en la escena, ala
vez que se mejora la coherencia de la ilumi-
nacion de los componentes sintéticos con
respecto a la imagen real.

5.3. Reconocimiento de Voz

Se ha desarrollado la infraestructura nece-
saria para que el usuario pueda controlar
por 6rdenes de voz toda la interfaz de usua-
rio. La idea es que, de la misma forma que
cualquier componente de la interfazde usua-
rio puede recibir eventos de ratén, también
se permita la recepcion de eventos vocales
contenidos en una serie de gramadticas defi-
nidas para ello.

Enesencia, se haimplementado una compo-
nente de reconocimiento de comandos utili-
zando Microsoft SAPI 5.1 como tecnologia
de base [12], de forma que esta componente
actia como un emisor de eventos vocales al
que los controles de interfaz de usuario inte-
resados en interaccion vocal pueden suscri-
birse, con el fin de conseguir una interfaz
multimodal apropiada para eCoology.

Por ejemplo, en la figura 2 se muestra cémo
en el entorno aumentado se ha seleccionado
un tomate para ser dado como alimento alos
animales del ecosistema. Esta seleccion, y el
posterior lanzamiento, pueden realizarse de
manera tdctil al pulsar los botones dispues-
tos para ello, pero también a través del reco-
nocimiento de comandos de voz como "se-
leccionar tomate" y "lanzar cerca".

5.4. Sistema de asesoramiento

El sistema de asesoramiento estd formado
por un agente relacional de tipo conver-
sacional para cada uno delos tipos de aseso-

Figura 4. Ejemplo de inclusién de sombras en el motor de rendering.

ramiento existentes (nutricion, enfermeda-
des y medio ambiente). El sistema de aseso-
ramiento es una componente abierta,
implementada mediante plug-ins, que per-
mite extender su funcionalidad afiadiendo
mads tipos de asesoramiento. A continuacion
se explica el asesoramiento nutricional.

En eCoology los seres vivos poseen un mo-
delo nutricional compuesto por seis elemen-
tos basicos (proteinas, carbohidratos, gra-
sas, vitaminas, minerales y agua). Cada ele-
mento basico tiene un intervalo considerado
saludable, por lo que un valor fuera de ese
intervalo puede causar una enfermedad. Ante
los sintomas visuales de enfermedad, el nifio
puede pedir asesoramiento nutricional al
agente especifico que pasard a evaluar el
estado del animal. En lugar de proporcionar
una solucién inmediata al problema, se pro-
cede, en primer lugar, a notificar al nifio la
enfermedad que padece la entidad, evaluan-
do sus conocimientos acerca de las posibles
causas de la misma a través de una serie de
preguntas sencillas. En caso de no responder
correctamente, se le instard a seguir intentdn-
dolo, recordandole que dispone de la ayuda del
agente siempre que lo necesite. Con ello se
busca reafirmar el aprendizaje, tratando que
sea el propio nifio quien solucione el problema.
Finalmente, el agente nutricional recomendara
una dieta adecuada para paliar el desequilibrio
nutritivo del ser vivo (ver figura 5).

5.5. Sistema de negociacion

Se ha desarrollado una infraestructura para
dar soporte a diferentes tipos de negocia-
cion, tales como el trueque, el regateo y tres
tipos de subasta, que se realizarian antes y/o
después de las sesiones con realidad aumen-
tada. Actualmente se encuentra implemen-
tado el trueque de objetos, pero la arquitec-
tura esta preparada para soportar el resto de
tipos de negociacion. Asi pues, para el esce-
nario de negociacion basada en el trueque, la
secuencia de pasos es la siguiente: partiendo
de unanegociacion programada por un usua-
rio para una fecha determinada y a la que se
haregistrado un segundo participante, llega-
do el momento el sistema crea un espacio de
negociacion que dara soporte al proceso. A
través de este espacio cada uno de los parti-
cipantes enviainformacion acerca delas pro-
puestas de intercambio de objetos, que se
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Figura 5. Ejemplo de asesoramiento para una gallina.

reflejan en tiempo real en los clientes de cada
uno de los usuarios implicados -dos en este
caso. La comunicacion se realiza mediante
una red P2P y servicios web. Cabe destacar
que se puede realizar mas de una negocia-
cién simultdneamente, puesto que automa-
ticamente se crea una red P2P por cada
proceso de negociacion.

5.6. Sistema de colaboracion

El sistema de colaboracion permite gestio-
nar las relaciones entre usuarios. Estas rela-
ciones se dividen en dos tipos: de amistad y
de enemistad, dividiendo a las personas en
aliados y adversarios. A cada aliado/adver-
sario se le asocia un valor que cuantifica si
las interacciones realizadas con el usuario
han tenido un resultado positivo o negativo
y en qué medida.

Las interacciones que recoge el sistema son,
en primer lugar, las acciones realizadas en
las sesiones con realidad aumentada, y que
han modificado el estado del usuario o de las
entidades que tiene a su cargo, por ejemplo,
la mala alimentacion de un animal a cargo
de otra persona.

Estasacciones seregistran automaticamente
cuando acontecen. En segundo lugar, se
registran los comportamientos subjetivos
percibidos por el usuario con respecto al
resto de personas. Este tipo de interacciones
las registra el propio usuario, y se refieren a
gritar, insultar, ofrecer ayuda, entre otras.
Por ultimo, se tiene en cuenta el grado de
cooperacion en el intercambio de objetos
con otros usuarios, que repercute en el valor
de amistad y enemistad entre las partes im-
plicadas. La figura 6 ilustra el cliente del
sistema de colaboracion y competicion.

6. Conclusiones

eCoologyha sido creado como una soluciéon
divertida e innovadora que utiliza la tecnolo-
gia como complemento a los métodos edu-
cativos tradicionales, creando un ecosistema
aumentado donde los nifios pueden colabo-
rar entre ellos para aprender a solucionar los

problemas derivados de una mala alimenta-
cion, de la mala conservacion del medio
ambiente y de la mala calidad de las relacio-
nes sociales.

Destacamos que la tecnologia de Realidad
Aumentada utilizada en eCoology podria
ser aplicada en muchos otros dmbitos como,
por ejemplo, en la creacién de guias turisti-
cas que muestren la informacion multimedia
asociada a la zona, edificio o estatua que se
esté visitando; para el disefo de agentes
virtuales de sistemas de emergencias que
ilustren visualmente la ruta de escape fijada;
para mostrar agentes comerciales virtuales
capaces de ofrecer informacién adicional
detallada sobre un producto u ofertas
personalizadas, con tal de incrementar las
ventas o fidelizar clientes, etc.
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