CAPITULO | PERFIL DEL PROYECTO



1.1. Introduccién

La educacidn juega un papel muy importante en el desarrollo de cualquier pais, puesto
que el desarrollo de la educacion estd relacionado con la calidad de vida y la
prosperidad, la implementacion de nuevos enfoques y tecnologicas en el ambito
educativo se puede convertir en una de las tareas mas importantes, ya que puede tener

un efecto crucial en la sociedad en general.
Actualmente es dificil imaginar un dia sin internet o un teléfono mavil.

Los nifios son nativos digitales nacieron en una época donde la tecnologia estéa en auge.
Pero mucha de la utilizacion de esa tecnologia esta enfocada en el entretenimiento y no
asi en la educacion, con los métodos tradicionales lo nifios tienden a distraerse con

facilidad y pierden la motivacion o el concepto del tema.

Sin embargo, con el comienzo del siglo XXI, se obtuvieron muchas tecnologias y
enfoques que podrian tener buen impacto en la educacion. Uno de ellos es la tecnologia
de Realidad Aumentada que combina el mundo real con el virtual utilizando modelos
3D. La realidad aumentada tiene el potencial de cambiar la educacion. Uno de los
campos mas abarcados de realidad aumentada es en la educacién especialmente la

educacion superior.

Los nifios en la actualidad estan deseosos de descubrir, conocer un mundo tecnoldgico
y es en este preciso momento en donde deben actuar los adultos, encaminandolos a

aprovechar de la mejor manera la tecnologia.

La situacion actual que se acontece en el mundo ha dejado en evidencia que la
tecnologia es una gran herramienta en la educacion, las clases virtuales son un gran

ejemplo pero al estar los nifios en casa se ven méas propensos a las distracciones.

Es por este motivo que surge la necesidad de realizar este proyecto para encontrar
maneras distintas de ensefiar las cosas, comunicar por medio de imagenes, aprovechar
en los nifios su capacidad de observaciéon y de esta manera mejorar su aprendizaje,

creando un ambiente colaborativo e interactivo a través de una aplicacion de realidad



aumentada que contenga el contenido, necesario ensefianza y demostracion de maneras
creativas para aprender las letras del abecedario y asi capturar la atencion del nifio,
mejorando los resultados y asimilacién de estos temas de vital importancia para esta
edad.

1.2. Descripcion del Proyecto
1.2.1. Antecedentes

La Realidad Aumentada (RA) es una tecnologia que permite agregar elementos
virtuales a un entorno real, mediante la utilizacion de un conjunto de dispositivos para
ampliar la informacion que el usuario percibe del ambiente que lo rodea. Es decir, con
la RA conseguimos agregar informacion virtual a la informacion ya existente en el
mundo real, que ya es conocida e interpretada por el usuario. En tal virtud, la RA no
pretende sustituir la realidad fisica, sino que sobreimprime los datos generados por un

computador, agregandolos al mundo real del usuario.

Se pueden encontrar actualmente muchas aplicaciones de realidad aumentada con
distintos enfoques. Quiza una de las aplicaciones mas conocidas de la Realidad
Aumentada en la educacion sea el proyecto Magic Book del grupo activo HIT de Nueva
Zelanda. El alumno lee un libro real a través de un visualizador de mano y ve sobre las
paginas reales contenidos virtuales. De esta manera cuando el alumno ve una escena
de Realidad Aumentada que le gusta puede introducirse dentro de la escena y
experimentarla en un entorno virtual inmersivo. Se ha demostrado que el uso de
realidad aumentada en el ambito de la educacién genera un mejor aprendizaje y

asimilacion para los estudiantes.

La capacidad que tiene la realidad aumentada de mezclar el mundo real con el virtual
ofrece muchas posibilidades en la educacion, como lo demuestran los proyectos

internacionales que se pueden considerar como precursores de RA en este ambito.

La Comunicadora Elizabeth Jiménez Landivar en su articulo “Las TIC en la escuela

boliviana” del 2017 expone que existe poca informacion con relacion al uso y



apropiacion de las tecnologias de la comunicacion y la informacién en Bolivia,
particularmente en el area educativa. Segun la Unidad Especializada de Formacion
Continua (Unefco), no existen antecedentes sobre la implementacion de recursos
tecnoldgicos ligados a los diferentes modelos de desarrollo nacional, encontrandose
que el aporte tecnoldgico vino del extranjero, y una dependencia absoluta de la
tecnologia foranea. Lo que genera un retroceso para la ensefianza educativa que se
podria estar realizando, aun asi debido a la situacion actual las TIC han llegado a formar
mas parte de las instituciones educativas, esto genera un nuevo interés por parte de los
docentes hacia un ambito en las nuevas tecnologias que tardaba mucho en entrar en la

educacion.

A continuacién, se presentan tesis y proyectos de grado relacionados con problematicas

de educacion primaria y realidad aumentada orientadas a la educacion.

e Quisbert Cruz, Roger Alan (2014) Realidad Aumentada para dispositivos
moviles para el turismo en la ciudad de La Paz, este trabajo presenta un estudio
de la Realidad Aumentada para dispositivos moviles en el area de turismo. Crea
una aplicacién como prototipo bajo el sistema operativo Android, para realizar
las visitas y recorridos a los lugares turisticos de la ciudad de La Paz. Lo hace
usando la Realidad Aumentada con reconocimiento de marcadores y un analisis
del uso de geo localizacion, para que de esta manera los visitantes puedan tener
una mejor experiencia al realizar recorridos y tener informacion en tiempo real
sobre la cultura y/o historias expuestas.

e Silva, C. UMSA (2013). Tutor para la educacion ambiental a nifios de 9 a 10
afios. Proyecto de grado, trata de la utilizacion de herramientas multimedia y
métodos educativos con el fin de estructurar contenidos de materia referente a
Medio Ambiente. Haciendo uso de la metodologia UWE, también se hace uso
de HTMLJ5 que es una agrupacion de diversas especificaciones concernientes
al desarrollo web.

e Esteban Avendafio, Omar Elias. UMSA (2014). Tutor interactivo para el
aprendizaje de zoologia en nifios de 8 a 10 afos utilizando Realidad



Aumentada. La tesis tiene la finalidad mejorar el entendimiento en tema de
dificil comprensidn para que el nifio o estudiante pueda aprender de una manera
mas divertida y didactica. Con el fin de integrar las TIC, propone el disefio y
desarrollo de una herramienta basada en la tecnologia de Realidad Aumentada
con ayuda de HTML5 y Adobe Flash Profesional creando un tutor interactivo
para nifios de 8 a 10 afios para que estos puedan aprender sobre zoologia de

manera divertida.

1.2.2. Justificacion del Proyecto
1.2.2.1. Justificacion Tecnoldgica

El desarrollo de aplicaciones con Realidad Aumentada en nuestro pais es bajo, recién
se encuentra surgiendo. Con el auge de los Smartphone que existe es una gran ventaja
para implementar la Realidad Aumentada. De esta manera se podra brindar a los nifios
de primaria un nuevo concepto de estudio. Mejorando asi su experiencia al momento
de visualizar imégenes en 3d acompafiandose de informacion multimedia con el fin de

que la experiencia al aprender sera mejor asimilada.

1.2.2.2. Justificacion Econdémico

En la actualidad los dispositivos moviles con sistema operativo Android han bajado
considerablemente de precio y hoy en dia podemos encontrar dispositivos maviles con
buenas caracteristicas a bajos precios, esto hace posible que las Aplicaciones Moviles
de Realidad Aumentada estén al alcance de muchas personas. La presente aplicacion
movil que se desarrollara pretende aprovechar la funcionalidad y capacidad de los

dispositivos moviles, beneficiando asi a estudiantes de primaria.



1.2.2.3. Justificacion Social

El uso de la Aplicacion Mdvil de Realidad Aumentada que se desarrollara beneficiara
a los estudiantes de primaria, mejorando significativamente su experiencia al asimilar

las lecciones de abecedario de una manera interactiva.

1.2.3. Planteamiento del problema

Inexistencia de aplicaciones moviles multimedia en el proceso de ensefianza —

aprendizaje del primer grado de educacion primaria en la Escuela “6 de Junio A”.

1.2.4. Objetivos
1.2.4.1. Objetivo General

Implementar una aplicacién movil de Realidad Aumentada como recurso educativo en
la ensefianza del tema de Abecedario para estudiantes de primer afio de primaria de la
Unidad Educativa "6 de Junio A".

1.2.4.2. Objetivos Especificos

¢ Desarrollar una aplicacion mévil multimedia como recurso educativo para el
proceso de ensefianza — aprendizaje.
+¢+ Elaborar un programa de capacitacion para el personal colaborador orientado al

uso de la aplicacién de realidad aumentada como recurso de ensefianza.



1.3. Sistema de Marco Ldgico

1.3.1. Anélisis de Involucrados

Involucrados

Docentes

Intereses

Adaquirir
conocimientos
para  usar las
aplicaciones
multimedia como
recurso didactico

en el aula.

Mejorar la calidad

educativa.

Capacitacion en el

uso de
aplicaciones

multimedia de
realidad

aumentada.

Problemas
percibidos

Falta de
aplicaciones
moviles
multimedia para el
proceso de

ensefianza.

No cuentan con
medios de
referencias como

guias 0 manuales

para el uso de
aplicaciones
multimedia.
Falta de

conocimiento en el
uso de
aplicaciones

multimedia en la

ensefanza.

Docentes

insatisfechos con

Mandatos y
Recursos

Disponibilidad

para usar nuevas
metodologias que
mejoren la
ensefianza en

clase.

Disponibilidad
para trabajar
colaborativamente
para el desarrollo

de la aplicacion.

Normas de la
unidad educativa.




Alumnos

el uso de las
herramientas  de
ensefianza con las

gue cuentan.

Falta de medios

interactivos para la

ensefianza.
Adaquirir Falta de Disponibilidad
conocimientos a aplicaciones para trabajar
través del uso de mdviles colaborativamente

aplicaciones

multimedia.

multimedia para el
proceso de

aprendizaje.

Alumnos

insatisfechos con
las  herramientas
tradicionales  de

ensefianza.

Falta de medios
interactivos para el

aprendizaje.

para el desarrollo

de la aplicacion.

Compromiso para
usar nuevos
métodos de
aprendizaje  que
ayuden a su
capacidad.

Normas de Ila

unidad educativa.




Direccion

académica de la

escuela

Contar con
docentes

capacitados en
recursos didacticos
tecnologicos  de

multimedia.

Mejorar la calidad

educativa.

Docentes
incapacitados

uso de
aplicaciones
multimedia.
Personal docente
carece de

herramientas 0
aplicaciones que
motiven al

alumnado.

de

en unidad educativa.

la

Tabla 1. Cuadro de involucrados

Fuente: Elaboracion propia
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1.3.4. Anélisis de alternativas

Mejorar el nivel de atencion de los estudiantes

< Mantener un entorno de atencion en clase con aplicaciones multimedia
didacticas que fomenten el aprendizaje.

< Establecer rutinas de aprendizaje para mantener la atencion.

Ampliar el conocimiento en los profesores sobre el uso de plataformas multimedia

orientadas a la ensefianza aprendizaje

< Charlas explicativas del uso de las nuevas tecnologias como recurso de
ensefianza para los nifios de primaria.
< Capacitacion para los profesores para el uso de las TIC multimedia de realidad

aumentada como recurso de ensefianza que se puede dar a los nifios de primaria.

Capacitacion a los profesores para el uso de TIC multimedia de realidad

aumentada como recurso de ensefianza que se puede dar a los nifios de primaria

+ Capacitar a los profesores de manera virtual sobre el uso de la aplicacion y sus
funcionalidades.

< Crear tutoriales o guias de uso de la aplicacion.
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I.4. Resultados esperados

Aplicacion movil multimedia de realidad aumentada como recurso educativo para el

proceso de ensefianza — aprendizaje, desarrollada.

Programa de capacitacion elaborado para el personal colaborador orientado al uso de

la aplicacion.

1.5. Beneficiarios

1.5.1. Beneficiarios Directos

Los beneficiarios directos de la aplicacion son los estudiantes puesto que u asimilacion

sera significativa en los temas del abecedario que se aborde.

1.5.2. Beneficiarios Indirectos

Los docentes puesto que gracias a la aplicacion podran abarcar los temas de abecedario
con mayor énfasis teniendo mas atencion por parte de los estudiantes lo que mejorara

la atencion en el aula.



CAPITULO Il MARCO TEORICO
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11.1. Metodologia OOHDM

11.1.1. Definicion

OOHDM (Método de Disefio Hipermedia Objeto Orientado) es una metodologia de
desarrollo propuesta por Rossi y Schwabe en el afio 1996 para la elaboracién de
aplicaciones hipermedia, tiene como objetivo simplificar y hacer mas eficaz el disefio
centrandose mas en este punto, sin embargo, a su vez define pautas de trabajo para

desarrollar aplicaciones multimedia de forma metodoldgica.

11.1.2. Caracteristicas

< Se cre0 pensando en las aplicaciones web.

% Define de manera adecuadas tareas para el proceso de andlisis y disefio
estructura de navegacion e interfaz.

< Indica los resultados que se deben obtener en cada fase del desarrollo.

< Metodologia orientada a objetos.

< A corto plazo puede resultar costosa, pero a mediano y largo plazo reduce

notablemente el tiempo de desarrollo al permitir la reusabilidad de disefio.
11.1.3. Fases de la Metodologia OOHDM

En la siguiente tabla, se describe cada una de las fases de la metodologia OOHDM, en

las cuales se crean modelos orientados a objetos con notaciones graficas UML.

Fases Productos ‘ Formalismos Descripcion

Casos de Uso Plantillas del Se crea un documento

Obtencion  de formato del que describe
(actores, .

documento, actividades y

Requerimientos .
escenarios). ) .
Diagramas  de requerimientos de los

usuarios.
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Interaccién de

Usuario.

Clases, Modelos Se modela la
Disefio subsistemas, Orientados a semantica del dominio
Conceptual relaciones, Objetos. de la aplicacion.

atributos.

Nodos, enlaces, Vistas Orientadas Se tiene en cuenta el

estructuras de a Objetos, Cartas perfil del usuario y las

acceso, contextos de navegacion tareas. Se enfatiza en
Disefio

Navegacional

navegacionales,

transformaciones

orientadas a

objetos, clases de

los aspectos

cognitivos. Se crea la

Disefio Interfaz
Abstracta

de navegacion. contexto. estructura de
navegacion de la
aplicacion.

Objetos de la Vistas abstractas Se modelizan los

interfaz abstracta, de datos (ADV), objetos visibles. Se

respuestas a diagramas de describe la interfaz

eventos externos,
transformaciones

de la interfaz.

configuracion,
cartas de
navegacion de los
ADVs.

para los objetos de
navegacion. Se define
el aspecto de los

objetos de la interfaz.
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Aplicacion en Los  soportados Se realiza la puesta en
Implementacion  fyncionamiento.  por el entorno. produccion del

sistema.

Tabla 3: Fases de la Metodologia OOHDM

Fuente: Elaboracion propia

11.1.4. ;Por qué utilizar la metodologia OOHDM en el desarrollo de una

aplicacion movil?

“Si bien la metodologia OOHDM se cred para sitios Web, también se adapta
perfectamente para el desarrollo de aplicaciones mdviles, ya que en ambas lo
importante es su funcionalidad, interfaz y navegabilidad para que los usuarios
comprendan facilmente por donde llegar al lugar deseado” (Arcos, 2015, pag.
11).

La metodologia OOHDM es una propuesta basada principalmente en el disefio,
permitiendo dar buenos resultados en aplicaciones multimedia, ya que debido a la
separacion que realiza entre lo conceptual, navegacional y lo visual facilita el trabajo
en el desarrollo, a su vez realiza un estudio mas profundo de los aspectos de la interfaz

lo cual resulta muy 0til en aplicaciones multimedia.

11.2. El Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso a través del cual es ser humano adquiere o modifica sus
habilidades, destrezas, conocimientos como fruto de la experiencia dicho en otras

palabras es el proceso de formar experiencia y adaptarla para futuras ocasiones.

El aprendizaje en la escuela requiere que los estudiantes presten atencién, observen, se
coloquen nuevas metas y asuman la responsabilidad de su propio aprendizaje, estas son
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actividades cognitivas que requieren de una participacion activa por parte de los

alumnos.

La educacion es un pilar fundamental para cualquier pais. Puesto que en cuanto se tenga
una mejor educacion se tendrd una mejor calidad de vida y esto genera progreso y
productividad. Una educacion de calidad requiere factores como infraestructura,
profesores competentes, condiciones de alimentacién y nutricion decentes, facilitar

nuevas tecnologias a los estudiantes para fomentar su aprendizaje. (Avendafio, 2014).

El periodo de edad comprendido entre los seis a siete afios, que se corresponde con el
primer ciclo de educacion primaria, esta caracterizado por unos rasgos evolutivos que
afectan al desarrollo motriz, socio-afectivo y cognitivo de los nifios lo cuales llegarian

a Ser:

11.2.1. Desarrollo motriz

Se puede definir al desarrollo motriz como el conjunto de cambio que se producen en
la actividad de una persona a lo largo de su vida, la meta de este desarrollo es el control
de propio cuerpo para sacar de las todas sus capacidades.

11.2.2. Desarrollo socio-afectivo

Desde una edad muy temprana el ser humano presenta y manifiesta emociones como
el enfado la alegria, a medida que va creciendo se desarrollan otro tipo de emociones

mas complejas.

En la etapa de entre 6 a 12 afios las figuras de apego siguen siendo fundamentales en
el desarrollo afectivo del nifio, a su vez se amplia el mundo puesto que se relacionan

con mas personas y aparecen nuevas experiencias afectivas.

Es fundamental que el nifio en el ambiente escolar se sienta integrado al grupo, puesto
que su desarrollo social es crucial en esta época. Un buen desarrollo socio afecto genera

relaciones estables con la sociedad.
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11.2.3. Desarrollo intelectual

En la etapa escolar de los nifios que comprende desde los 6 afios de edad, el nifio
comienza a aprender a leer y escribir, ya que tienen no solo las herramientas fisicas y
cognitivas necesarias, sino también un gran interés por aprender. La curiosidad es su
motor de aprendizaje, y gracias a esta se crea ellos una mejor capacidad légica

reconocimiento de simbolos, aprenden a diferenciar lo que les gusta de lo que no.

11.3. Aplicaciones Mdviles

Una aplicacion mavil, también Ilamada app movil, es un tipo de aplicacion disefiada
para ejecutarse en un dispositivo movil, que puede ser un teléfono inteligente o una
tableta. Estas aplicaciones permiten al usuario realizar actividades profesionales,

mantenerse informado, entrenamiento entre otras.

A diferencia de una aplicacion disefiada para computadora, que contiene
funcionalidades mas complejas, una aplicacion mdvil proporciona funcionalidades
limitadas, debido a que los recursos de hardware son limitados, en los primeros
dispositivos moviles, las aplicaciones moviles evitaban la multifuncionalidad. Sin
embargo, incluso si los dispositivos que se utilizan hoy en dia son mucho mas

sofisticados, las aplicaciones maéviles siguen siendo funcionales.

11.3.1. Tecnologias claves en el desarrollo de Aplicaciones Moviles

En la actualidad existen 3 tipos de desarrollos para las aplicaciones moviles que serian
aplicaciones Nativas, Webs e Hibridas, estos desarrollos son realizados de forma

especifica para un sistema operativo.

11.3.1.1. Aplicaciones Nativas

Son aplicaciones estan disefiadas para un Unico sistema operativo mévil. Por eso se

denominan nativos: son nativos de una plataforma o dispositivo en particular. Estas
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aplicaciones, por lo general, ya vienen incorporadas en el celular, funcionando

independientemente se tenga conexion a internet o no.

El principal beneficio de las aplicaciones nativas es su alto rendimiento y excelente
Experiencia de Usuario. Pare desarrollar una aplicacion nativa, se debe escribir el
codigo fuente y crear recursos adicionales especificos del sistema operativo utilizando
herramientas provista por el distribuidor del sistema operativo.

11.3.1.2. Aplicaciones Web

Los dispositivos moviles modernos cuentan con navegadores que dan soporte a muchas
de las funcionalidades de HTML, Cascading, JavaScript. A diferencia de las
aplicaciones nativas, las aplicaciones web se ejecutan dentro del navegador, el
navegador es en si una aplicacion nativa que tiene acceso a las APIs del SO, pero muy

pocas de esas APIs estan expuestas a aplicaciones web.

Una de las grandes ventajas de una aplicacion web es su soporte par a multiples

plataformas y el bajo costo de desarrollo.

11.3.1.3. Aplicaciones Hibridas

Las aplicaciones hibridas funcionan basicamente como aplicaciones web disfrazadas

de un contenedor nativo.

Las aplicaciones hibridas son faciles y rapidas de desarrollar, los desarrolladores
pueden optar por codificar su propio codigo o bien aprovechar soluciones ya
construidas. El enfoque hibrido ofrece un término medio, que en muchas situaciones
constituye lo mejor de las aplicaciones nativas y web, el uso y conocimiento de
aplicaciones hibridas es relativamente mas alto en comparacion de las otras dos

tecnologias.

11.3.2. Tipos de Aplicaciones Moviles

Existen muchos tipos de aplicaciones moviles respecto a la utilizacién que le da la

sociedad se puede mencionar:
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11.3.2.1. Aplicaciones de Juegos

Es la categoria mas popular de las aplicaciones méviles. Se emplean muchos recuros
en el desarrollo de estos, ya que segln un estudio reciente representan el 33% de todas
las descargas de aplicaciones, el 74% del gato de los consumidores y el 10% de todo el

tiempo dedicado a usar estas aplicaciones.

11.3.2.2. Aplicaciones empresariales o de productividad

Las aplicaciones empresariales ocupan gran parte del mercado por que las personas son
mas propensas a usar sus teléfonos moviles para realizar tareas complejas sobre la
marcha como podria ser: la compra de boletos, progreso laboral, interaccion entre el

personal mediante mensajes 0 correos.

11.3.2.3. Aplicaciones de Comercio movil

Las aplicaciones de comercio movil brindan a los clientes un acceso conveniente a

productos, estas disefiadas para aumentar la productividad y minimizar los gastos.

11.3.2.4. Aplicaciones de Entretenimiento

Estas aplicaciones generalmente aumentan la participacion de los usuarios al notificar
a los miembros sobre actualizaciones y productos recién agregados. estas aplicaciones
permiten a los usuarios transmitir contenido de video, buscar eventos, chatear o ver
contenido en linea. Las aplicaciones de redes sociales como Facebook o Instagram son

excelentes ejemplos.

11.3.2.5. Aplicaciones de Utilidad

Usualmente son aplicaciones ya instalas en los dispositivos moéviles, suelen tener
tiempos de sesion cortos, se las utiliza por un breve momento, llegarian a ser los

lectores de cddigos de barras, rastreadores etc.
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11.3.2.6. Aplicaciones Educativas

Esta categoria incluye aplicaciones moviles que ayudan a los usuarios a adquirir nuevas
habilidades y conocimientos. Las aplicaciones de juegos educativos son una excelente
herramienta para los nifios. Muchas aplicaciones educativas también resultan ser de
mucha utilidad para los profesores puesto que los ayuda en su organizacion o proceso

de ensefianza aprendizaje.

11.3.3. Sistemas Operativos de Aplicaciones moviles

Un Sistema operativo movil o SO movil es un conjunto de programas de bajo nivel que
permite la abstraccion de las peculiaridades especifico del teléfono mdvil y, provee

servicios a las aplicaciones mdviles, que se ejecutan sobre él.

A continuacidn, se indica caracteristicas de los Sistemas Operativos para aplicaciones
de dispositivos mdviles orientados hacia necesidades especificas con una conectividad

inaldmbrica.

11.3.3.1. Android

Desarrollado por la compafiia Android Inc., el cual fue adquirido por Google en el

2005. Sus caracteristicas son:

< Es modificable y actualizable, por lo que se puede personalizar a su gusto.

< Acepta cualquier aplicacion.

< Utiliza cualquier operador.

< Capacidad multitarea.

< Se desarrolla de forma abierta, por lo que se puede acceder al codigo fuente,

como también observar las incidencias y reportar problemas nuevos.

11.3.3.2. 10S

Desarrollado para el iPhone OS por la compafiia Apple Inc.; siendo utilizado después

en dispositivos como el iPod, iPad, Apple TV. Sus caracteristicas son:
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< Creado sélo para dispositivos Apple.

< Su codigo fuente es cerrado, por lo que no permite modificar caracteristicas
internas del sistema, mas alla de las limitadas opciones que se encuentran en los
ajustes.

< Personalizacion limitada.

< Capacidad multitarea.

< Permite una experiencia segura tal y como disefi6 el fabricante en un principio.

< Su interfaz de usuario estd basada en el concepto de manipulacion directa,

utilizando gestos multitactiles.

11.3.4. ;Cuél es el sistema operativo mas utilizado en el afio 2020?

Segun el articulo publicado de la ITSoftware SAS que es una empresa, orientada a la
creacion de soluciones de desarrollo de software, aplicaciones méviles y analitica de
datos, determino los sistemas operativos mas utilizados en el 2020, en la categoria de

sistemas operativos moviles se determind el uso de la siguiente manera:

Sistema Operativo mas utilizado afio 2020

Sistema operativo Porcentaje
Android 71,24 %
i0S 27,95 %
Samsung 0,2 %
KaiOS 0,14 %
Desconocido 0,12 %
Windows Phone 0,06 %

Tabla 4: Sistema Operativo mas utilizado afio 2020

Fuente: https://itsoftware.com.co/content/sistemas-operativos-mas-usados/


https://itsoftware.com.co/content/sistemas-operativos-mas-usados/
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Sistema Operativo Movil mas usado
2020

Windows
Phone

Samsung

Desconocido

B Android

mioS
Samsung

Android B KaiOS

B Desconocido

B Windows Phone

Figura 3: Sistema Operativo mas utilizado afio 2020

Fuente: Elaboracion Propia

11.4. Virtualizacién

La virtualizacion es la realizacion de un proceso que traslada un objeto real a un entorno
virtual. Para realizar este proceso se emplean técnicas y software que permite obtener
la geometria de los elementos, entre las técnicas se puede mencionar el manejo de
camara, la fotogrametria, planimetria, generacion de mallas, aplicacion de texturas,

animaciones, luz focal entre otras.
11.4.1. Modelos Bidimensionales

Modelos que nos muestran el objeto en un plano, son representaciones formales de un
objeto, obteniendo vista desde sus diferentes puntos de visualizacion, se situa al
observador segun alguna direccién indicada, y se obtendria la vista de un objeto en esa
direccion, estas vistas son proyecciones ortogonales de cada uno de los 6 planos en

forma de cubo.
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11.4.2. Modelos Tridimensionales

Los modelos en 3D son objetos que pueden ser ubicados de forma tridimensional,
poseen forma en los planos X, Y y Z. Los graficos 3D realizados en computadora son
trabajos de arte grafico creados con ayuda de software o programa especializado. Estos

modelos cuentan con caracteristicas como:

La escena donde se encontrara el modelo 3D.

9
°»

o
%

Un sistema de coordenadas escalable por modelo.

o
L X4

lluminacion del objeto.

2
°»

Materiales y texturas propios del modelo, ya sea realista o lisa.

11.5. Realidad Aumentada

La realidad aumentada se puede definir como la unién entre el mundo real y el virtual,

donde los objetos fisicos y digitales coexisten en un entorno real.

El origen de la realidad aumenta no es nuevo ya que surge a finales de 1960 con
estudios en paralelo entre el Doctor Ivan Sutherland y Morton Heiling donde por medio
de un casco llamado Mascara Telesfera proporcionaba una experiencia que incluia los
cinco sentidos del ser humano, sin embargo fue hasta el 26 de febrero de 2009 cuando
la Realidad Aumentada esto realmente disponible donde en una serie de conferencias
el Doctor Sunao Hashimoto presentaba el software ARToolkit para la construccién de

objetos de realidad aumentada (Teran, 2012).

Las principales aplicaciones de esta tecnologia estdn enfocadas més que todo en la

publicidad y el entretenimiento aun asi la utilizacidn en otras areas es bastante extensa.

11.5.1. Tipos de Realidad Aumentada

Se puede mencionar que hay dos tipos de realidad aumentada, basada en marcadores o

imagenes y la basada en posicionamiento. El detalle de cada tipo a continuacion:
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11.5.1.1. Reconocimiento basado en posicion.

Estos dispositivos pueden ser: GPS, brujulas digitales, giroscopios, etc. Van a permitir

que el dispositivo conozca donde tiene que crear los elementos virtuales.
11.5.1.2. Reconocimiento basado en tarjetas

Este tipo de realidad aumentada permite que una imagen también llamados targets
(imagenes u objetos) ubique un modelo tridimensional en la Realidad Aumentada. El
marcador sera interpretado por el software y dependiendo de cuél sea el marcador,

proporcionara una respuesta u otra situando el objeto asociado en esa posicion.
11.5.2. Tipos de Marcadores o Tarjetas para Realidad Aumentada
11.5.2.1. Cddigos QR

Los cddigos QR son un codigo de barras bidimensional que es un grafico formado por
una matriz de puntos gue almacena informacion. Generalmente los codigos QR vy la
realidad aumentada se combinan con aplicaciones de turismo, marketing, publicidad,

comunicacion entre otros.

11.5.2.2. Imégenes

Son iméagenes normales como cualquier fotografia, ligadas a un reconocimiento por
parte de la aplicacion para la visualizacion de los modelos. Estas iméagenes deben ser

faciles de distinguir y ser Unicas.

11.5.2.3. Objetos simples (cubos, cajas o cilindros)

Lo que en realidad detectaria la aplicacion seria la imagen que esta impresa en la figura

y no la figura en si.

11.5.3. Caracteristicas de la Realidad Aumentada

Entre las principales caracteristicas de la realidad aumentada se encuentran:
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< La capacidad de integrar la formacion virtual en un escenario real.
< Permite la interaccion en tiempo real con los modelos.
% Maneja tanto objetos 2D como 3D mediante mallas y lineas que poseen

orientacion sentido y profundidad.

2
°

Reconocimiento ya sea del entorno o de las tarjetas de realidad aumentada.
11.5.4. Proceso de Realidad Aumentada

Para realizar el proceso correspondiente de realidad aumentada necesita cuatro tareas:

2
°»

Captura del Escenario.

o
L X4

Identificacién de la Imagen.

2
°»

Combinado Ambiente y Aumento.

Visualizacion de la escena combinada.

2
%

11.5.4.1. Captura del Escenario

Una de las tareas mas importantes en cualquier aplicacion de realidad aumentada es la
identificar el escenario que se desear aumentar. En esta seccidn se analizan los tipos de
dispositivos fisicos que permiten la captura de escenario, y se los puede agrupar en dos

grandes conjuntos que son:

< Video-through: son dispositivos que capturan imagenes 0 video que estan
aislados de los dispositivos de visualizacion, como son las camaras de video o
dispositivos moviles que cuenten con una camara.

< See-through: son dispositivos que realizan la tarea de capturar la escena como
de mostrar la informacion aumentada al usuario, estos dispositivos trabajan
generalmente en tipo real, como los HUDs que son utilizados por aviones de

combate para mostrar informacion al piloto como altura velocidad entre otros.
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11.5.4.2. Identificacion de la Imagen
11.5.4.2.1. Reconocimiento sin tarjetas de realidad aumentada

En este caso es posible identificar la escena mediante el reconocimiento o estimacion
de una posicion, utilizan medios como acelerémetros, GPS y brdjulas para capturar la

escena.
11.5.4.2.2. Reconocimiento con marcadores tarjetas de realidad aumentada

Un marcador en realidad aumentada es un objeto cuya imagen es conocida por el
sistema. Existe una superposicion que gracias a la pantalla de PC o de un dispositivo
movil que mezcla la informacion creada previamente y sincronizada con la escena a
través de los marcadores. El sistema reconoce a los marcadores mediante la geometria,
su color o ambas caracteristicas, propias de cada marcador, habitualmente el
reconocimiento de marcadores realiza un escaneo de profundidad una vez localizado
pasa a un mecanismo de actuacién donde en primer lugar se estable un rango de
variacion de movimiento del marcador y posteriormente el procesamiento de la imagen
en el rango de blsqueda previamente cargado, todas estas tareas se realizan de forma

iterativa mientras la aplicacion este en ejecucion.
11.5.4.3. Combinado Ambiente y Aumento

Una vez realizado el proceso de identificacion de escenario, el siguiente proceso es de
sobreponer la informacién digital sobre la escena real capturada combinando de esta

manera el ambiente virtual con el real.
11.5.4.4. Visualizacién Escena

Al tener objetos de visualizacion pueden ser de tipo bidimensional, como texto o
imagenes 0 botones pertenecientes a una interfaz de usuario, las imagenes
bidimensionales a agregar tienen que estar basadas en el formato RGB ya que la forma

més comun de encontrar los elementos de visualizacién.
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También se puede mostrar objetos en 3D, objetos formados por mallas de puntos y
lineas, se puede texturizar los mismos para darles un mayor realismo al momento de
visualizarlos, afiadiendo una experiencia mas enriquecedora al usuario. Es posible
combinar formas de forma hibrida afiadir tanta informacion 3D para mostrar un objeto
especializado y al mismo tiempo afiadir elementos 2D para incrementar la experiencia
del usuario dandole un mayor grado de interactividad con la aplicacién de realidad

aumentada.

11.5.5. Areas de aplicacion de la realidad aumentada

Esta tecnologia es aplicable en cualquier area de manera creativa, tanto como la
imaginacion lo permite. A continuacion, se describe algunas de las Areas donde se

puede implementar Realidad Aumentada:

11.5.5.1. Marketing

La realidad aumentada resulta muy llamativa en este aspecto, ya que se utiliza en
anuncios para promover un lugar, otorgando videos animaciones, descuentos regalos,
0 también funciona para aumentar directamente a los productos para que se los

visualice de mejor manera.

11.5.5.2. Turismo

Se utiliza en exhibiciones, museos, parques tematicos y sobre todo gracias a la
geolocalizacion, es de gran ayuda para las personas que se encuentran en una ciudad
desconocida; en la que se requiere conexion a internet, dispositivo movil, ejecutar la
aplicacion y tener la posibilidad de disfrutar de una experiencia Unica de una visita
virtual guiada. Un buen ejemplo es Wikitude, que es una aplicacion que funciona como
una enciclopedia o guia para viajantes donde enfoca a lugar historico aportando

informacidn extra de dichos lugares.
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11.5.5.3. Medicina

En este campo la realidad aumentada esta siendo fuente desarrollada ya que ha
despertados gran interés debido a la informacién que se puede aportar con una sola
imagen. Ya se realizo la primera intervencion quirdrgica en Estados Unidos utilizando
esta tecnologia, en la que los cirujanos indican que, al usar las gafas con RA, se les
facilité el reconocimiento de las células cancerigenas, las cuales dificilmente se pueden

identificar a simple vista.

11.5.5.4. Entretenimiento.

Es uno de los &mbitos de la realidad aumentada donde tiene mayor éxito a corto plazo
gracias a que con el uso de un dispositivo mévil u un GPS se puede hacer uso de esta
tecnologia, existe una gran gama de ejemplos de los cuales mencionare a Layar una
aplicacion que mediante el GPS envia a un servidor una locacion y se visualiza al

apuntar informacion de esta locacion.

11.5.5.5. Educacion

Es un area, en la que se deberia aprovechar mucho mas esta tecnologia, ya que en la
actualidad un pais educado es un pais desarrollado. La posibilidad de combinar
materiales escolares con informacion tridimensional facilita enormemente la
compresion de las materias, se puede mencionar ejemplos como Magic Book del grupo
Hit de Nueva Zelanda donde se visualizan imagen 3D cuando el alumno enfoca a una

escena.

11.5.6. ¢ Por qué utilizar Realidad Aumentada y Realidad Virtual en la Educacion?

La realidad aumentada encaja muy bien como una herramienta de apoyo en la
formacion, ya que al conectar el mundo real con el virtual genera un mayor interés y
aprendizaje de los contenidos, con esta herramienta se puede salir del aula y aprender

de lo que se observa.
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< La creacion de nuevas profesiones para implementar aplicaciones y nuevas
tecnologias TIC.

< La destruccion de la barrera del tiempo, lugar y espacios para el aprendizaje.

< La percepcion del entorno de aprendizaje entendible y mejorado.

< Un aprendizaje informal.

< El educando aumenta el interés por aprender.

Este proyecto va a utilizar RA porque se pretende demostrar que un aprendizaje con
estas tecnologias, crean un mejor ambiente lGdico que permitan estimular el

aprendizaje del nifio jugando.

11.6. Herramientas de Software

11.6.1. Unity-3D

Unity-3D es un motor de videojuegos muy utilizado a nivel mundial. Lo utilizan desde
desarrolladores independientes, hasta empresas que programan videojuegos para Xbox
u otras consolas. Ademas, tiene una enorme comunidad de usuarios activa, lo que
facilita su uso y documentacion. Soporta videojuegos y aplicaciones en dos y tres

dimensiones.

Ademas de desarrollar aplicaciones para consolas, Unity-3D permite exportar sus
proyectos a formatos compatibles con dispositivos mdviles y computadoras con

sistemas operativos Windows y MacOS. Esto hace que sea muy flexible.

En este proyecto se desarrollé una aplicacion para celulares y tablets con sistema
operativo Android. El editor de codigo en Unity por default puede ser Visual Studio o
MonoDevelop, segln la version de Unity. Se programa por medio de scripts y Unity-

3D soporta compilar en los lenguajes JavaScript 0 en C#.

La interfaz de Unity-3D se puede apreciar en la siguiente imagen.
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Figura 4: Interfaz de Unity 3D

Fuente: Elaboracion Propia

En la se indican algunas secciones con niumeros en rojo. A continuacion, se describen

los componentes sefialados:

1. Vista de proyecto: Contiene la libreria de assets para el juego. Alli se importan
objetos, texturas, modelos 3D, etc.

2. Vista de la escena: Es el lugar donde se construye la parte visual del juego.
Ofrece diferentes tipos de vistas: tridimensional y ortografica. Esto facilita el
disefio de escenas, considerando asi la vista desde todos los angulos deseados.

3. Inspector: Permite la visualizacion y configuracion de los parametros de un
objeto seleccionado.

4. Jerarquia: Muestra los objetos agregados a la escena actual.

5. Vista del juego: Ofrece una pre visualizacion del juego o aplicacién, con las

animaciones correspondientes.

Dado que Unity es un motor de videojuegos, en muchos casos, se manejan escenas (en
lugar de frames) para cada cambio de pantalla. De igual forma, la mayoria de los

objetos son definidos como Games objects. A estos, se les puede agregar un script para
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manipular su comportamiento. De igual manera, con scripts se indica el cambio de
escenas Yy otras caracteristicas fisicas de las animaciones o elementos graficos que se

desplegarén.

El programa Unity se utilizd en el presente proyecto para poder desarrollar la aplicacién
y como manejador de recursos puesto que por su versatilidad en crear escenarios 3D
juntos con la combinacién de interfaz de usuario son de gran ayuda para los

requerimientos de la aplicacion.

11.6.2. Vuforia

Vuforia es una plataforma de desarrollo de aplicaciones de Realidad Aumentada y
Realidad Mixta multiplataforma, con seguimiento robusto y rendimiento en una
variedad de hardware. La integracion de Unity en Vuforia le permite crear aplicaciones
y juegos de vision para Android e iOS utilizando un flujo de trabajo de creacion de

arrastrar y soltar.

Permite importar en Unity-3D las librerias con caracteristicas y funciones propias de
Realidad Aumentada. Las principales ventajas que aporta Vuforia se pueden apreciar

en la siguiente tabla.
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Iméagenes Normales

Objetos 3D

Vision

Tarjetas de Realidad Aumentada

Botones virtuales

Reconocimiento simultaneo de objetos
Rendimiento

Optimizado para dispositivos méviles

Unity

Eclipse

Flexibilidad

Xcode

3rd Party

Tabla 5: Ventajas de Vuforia

Fuente: Elaboracion Propia

Otras caracteristicas destacadas de Vuforia:

Permite que una imagen 2D esté codificada para representar un modelo 3D mediante
un marcador o un target, el cual detecta y despliega los elementos virtuales oportunos,
también aporta la posibilidad de botones virtuales y manipulacion de los modelos de

realidad aumentada en tiempo real.

Soporta lenguajes de programacion como C++, Java, Objective-C y .Net, por lo que se

puede hacer uso de una IDE de cualquiera de estos lenguajes para utilizarlo.

El funcionamiento general de VVuforia se puede apreciar en el diagrama:
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Recursos del
Marcador

Conversion
del formato
de pixeles

Frame
camara

Frame

Estadodel | _ _ - - - - - - = convertido

objeto

Tracker o seguidor

Frame .
4 | Image Frame Multi Botones
convertido .
| Target Marker Image virtuale

Deteccion de objetos
Foto del

marcador

Seguimiento de objetos

detectados

Posicion
do

Aplicacion

Consulta
posicion objeto

Previsualizacion
del renderizado
de la camara

Actualizacion

l6gica de la app

Renderizado
de los graficos

Figura 5: Funcionamiento General de Vuforia

Fuente: Elaboracién Propia
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En la figura anterior se puede observar el flujo de procesamiento del SDK de Vuforia
desde la deteccidn del target hasta la visualizacién de RA en la pantalla del dispositivo
movil.

En una aplicacion de Realidad Aumentada que no disponga de GPS, es necesario un

marcador. Este puede ser una imagen o un objeto “real. Esto es necesario determinarlo

desde el principio de la programacién de la aplicaciéon de RA.

El presente proyecto utiliza el SDK de Vuforia para la realizacion de la realidad
aumenta puesto que se maneja de manera eficaz con Unity, permite la utilizacion de la

realidad aumentada en los escenarios 3D realizados en Unity.

11.6.3. Blender

Es un programa informatico multiplataforma, dedicado especialmente al modelado,
animacion y creacion de graficos tridimensionales utilizada en proyectos publicitarios,

disefio arquitectonico y de interiores.

Su interfaz grafica de usuario es poco amigable, no se basa en el sistema clasico de
ventanas; pero tiene ventajas importantes sobre estas, entre ellas, la configuracion de

la distribucion de los menus y vistas de camara.

Caracteristicas

2
°

Multiplataforma, libre, gratuito y con un tamario de origen realmente pequefio
comparado con otros paquetes de 3D, dependiendo del sistema operativo en el
que se ejecuta.

< Capacidad para una gran variedad de primitivas geomeétricas, incluyendo

curvas, mallas poligonales, vacios, NURBS, metaballs.

< Junto a las herramientas de animacion se incluyen cinematica inversa,
deformaciones por armadura o cuadricula, veértices de carga y particulas
estaticas y dinamicas.

< Edicion de audio y sincronizacion de video.
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< Caracteristicas interactivas para juegos como deteccion de colisiones,
recreaciones dinamicas y logica.

< Posibilidades de renderizado interno versatil.

< Lenguaje Python para automatizar o controlar varias tareas.

< Blender acepta formatos graficos como TGA, JPG, Iris, SGI o TIFF. También
puede leer ficheros Inventor.

< Motor de juegos 3D integrado, con un sistema de ladrillos I6gicos. Para mas
control se usa programacion en lenguaje Python.

< Simulaciones dindmicas para softbodies, particulas y fluidos.

< Modificadores apilables, para la aplicacion de transformacion no destructiva

sobre mallas.

Respecto a su compatibilidad corre en las vesiones de Sistema Operativo Windows,

Mac OS, Linux entre otras.

Figura 6: Interfaz Blender
Fuente: Elaboracion Propia

El presente proyecto utiliza el programa Blender, en el modelado de algunos disefios,

exportacion de modelos con extension permitidos en Unity.
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11.6.4. MikuMikuDance

MikuMikuDance, normalmente abreviado como MMD, es un programa de animacion
freeware que permite al usuario animar y crear peliculas de animacién en 3D. El
programa fue creado originalmente para la Vocaloid Hatsune Miku. Este programa
permite el uso de modelos en 3D que pueden ser movidos y animados de acuerdo a las
necesidades del usuario, generalmente, como su nombre lo dice, haciendo que los
modelos en 3D bailen de acuerdo a la musica, sin embargo, el programa no esta
limitado a esto y se puede usar para crear peliculas de movimientos sencillos y
normales. Todo en estos modelos puede ser movido, inclusive las expresiones faciales
de los personajes, y esto uno de los puntos principales que se usan para la creacién de

videos.
Caracteristicas

< Puedes cargar varios modelos.

< Sincronizacion de labios con archivos Vsg.
< Puede funcionar con el sensor de Kinect.
< Puedes agregar accesorios.

< Puedes exportar imagenes en varios formatos.

& MikuMikuDance

file(F) edit(D) acial p motion capture(K) help(H)
5. child" gumi ;; : view cnt

Figura 7: Interfaz Miku Miku Dance

Fuente Elaboracion Propia
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El presente proyecto utiliza este software para modelar personajes 3D agregandoles

movimiento a las extremidades.

11.6.5. Enterprise Architect

Enterprise Architect es una herramienta comprensible de disefio y andlisis UML,
cubriendo el desarrollo de software desde el paso de los requerimientos a través de las
etapas del anélisis, modelos de disefio, pruebas y mantenimiento. EA es una
herramienta multi-usuario, basada en Windows, disefiada para ayudar a construir
software robusto y facil de mantener. Ofrece salida de documentacion flexible y de alta

calidad.

El software fue utilizado en el proyecto para la realizacion de los diagramas que fueron

necesarios.

11.6.6. Visual Studio Code

Visual Studio Code. Es un editor de cddigo fuente desarrollado por Microsoft para
Windows , Linux y macOS . Incluye soporte para depuracion , control de Git integrado,
resaltado de sintaxis , finalizacién de cddigo inteligente , fragmentos de cddigo y
refactorizacion de codigo . También es personalizable, de modo que los usuarios
pueden cambiar el tema del editor, los métodos abreviados de teclado y las

preferencias. Es gratuito y de cddigo abierto.
Entre las ventajas que tiene la utilizacion de este software se encuentran.
Se puede utilizar como lenguajes de programacion.

< Visual Studio Code es una herramienta que tiene soporte nativo para gran
variedad de lenguajes, entre ellos podemos destacar los principales del
desarrollo Web: HTML, CSS, y JavaScript, entre otros.

< Posibilidad de configurar la interfaz a nuestro gusto. De esta forma, podremos

tener mas de un cddigo visible al mismo tiempo, las carpetas de nuestro
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proyecto y también acceso a la terminal o un detalle de problemas, entre otras
posibilidades.

< Existencia de una amplisima gama de temas o estilos visuales para Visual
Studio Code, que hacen el trabajo con el software mas agradable a la vista.

< Goza de un soporte técnico formidable pues debido a su frecuente uso por la
comunidad de desarrolladores, se puede encontrar facilmente documentacion y

ayuda en foros y sitios relacionados.

El presente proyecto utiliza este editor de cddigo fuente para la parte de programacion

puesto que el mismo trabaja conjuntamente con Unity.

11.6.7. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop es un programa informatico de edicion de imagen desarrollado por
la empresa Adobe Systems para dispositivos Windows y Mac Os. Lanzada por primera
vez en el afio 1990 para MacOs y para Windows en 1992, la herramienta estrella de
Adobe ha ido incorporando mejoras con el paso de los afios hasta convertirse es la
herramienta mas completa de retoque fotografico, y la favorita de los profesionales del

sector.

El hecho de que Photoshop sea el programa de retoque fotografico mas usado del
mundo se debe a que este es una de las herramientas mas completas de su categoria,
ofreciendo un namero de posibilidades casi ilimitado. Una de las caracteristicas mas
representativas de este programa es el sistema de capas, que simulan a hojas de trabajo
apiladas. Dentro de estas capas podemos editar nuestra imagen con numerosas

funciones:

< Recortar, rotar, trasponer y enderezar.

< Ajustar los balances de color, el tono y la saturacion.

< Aplicar herramientas de correccion de imperfecciones tales como la clonacion.
< Todo tipo de efectos: desenfoque, distorsion, filtros, etc.

< Crear modelos 3D e imprimirlos.

< Ajustes de iluminacion, exposicion y sombras.
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< Balancear el contraste, la claridad y la intensidad.

El presente proyecto utiliza este software para la edicion y creacion de las imagenes
necesarias para la aplicacion, gracias a sus multiples herramientas permite realizar esta

tarea.

11.6.8. BALSAMIQ® MOCKUPS

Balsamig® Mockups es un programa para la creacion de mockups, que facilita la
creacion de los bocetos de disefio necesarios en el proceso de desarrollo de software.
Es una herramienta rapida wireframing que le ayuda a trabajar mas rapido y mas
inteligente. Reproduce la experiencia de dibujar en una pizarra, pero utilizando un

ordenador.
Se caracteriza porque la interfaz principal cuenta con areas principales:

< Barra de herramientas.

< Libreria de elementos Ul.
< Area de trabajo (canvas).
< Panel de navegacion.

< Propiedades.

Las caracteristicas principales que ofrece Balsamiq® y la resalta sobre las demas

existentes en el mercado son:

Facil de usar.

2
°»

2
°®

Herramientas simples.
Portabilidad.
Asequibilidad.

%%
*»

2
%

Respecto a las plataformas Balsamiq da Soporte para los sistemas operativos Windows,
macOS, y Linux (requiere la instalaciéon de Adobe Air). También cuenta con una
herramienta en linea, que se accede desde cualquier browser (Google Chrome, Mozilla

Firefox).
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El proyecto utilizo este programa en el disefio inicial de las distintas interfaces que

tendra la aplicacion.

11.6.9. Android Studio

Es el IDE oficial para desarrollar aplicaciones mdviles para el Sistema Operativo

Android, permite construir aplicaciones para cualquier dispositivo Android sea

smartphone, tablet, television, etc. Est4 basado en IntelliJ IDEA de la compaiiia

JetBrains. Android Studio utiliza una licencia de software libre Apache 2.0, esta

programado en Java y es multiplataforma. Incluye un editor de cddigo, un emulador,

asi como herramientas de testeo.

Caracteristicas:

R
<

R
<

Interfaz especifica para el desarrollo en Android.

Soporte para programar aplicaciones para Android Wear.

Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad y
compatibilidad de versiones

Utiliza ProGuard para optimizar y reducir el codigo del proyecto al exportar
a APK.

Integracién de la herramienta Gradle encargada de gestionar y automatizar
la construccion de proyectos, como pueden ser las tareas de testing,
compilacion o empaquetado.

Permite la importacién de proyectos realizados en el entorno Eclipse.
Posibilita el control de versiones accediendo a un repositorio desde el que se
puede descargar Mercurial, Git, Github o Subversion.

Alertas en tiempo real de errores sintacticos, compatibilidad o rendimiento
antes de compilar la aplicacion.

Vista previa en diferentes dispositivos y resoluciones.

El presente proyecto utiliza el SDK de Android Studio en Unity, el cual es requerido

para construir e instalar la aplicacion Android en el dispositivo movil.
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11.6.10. Lenguaje de Programacion C Share

C# es un lenguaje de programacion disefiado por la conocida compafia Microsoft, es
considerado como una evolucién y necesidad de ciertas circunstancias. Evolucion por
sus lenguajes antecesores que son el C y el C++ y necesidad a la hora en que la
compafiia tuvo problemas con la empresa creadora del lenguaje Java. Es por lo anterior
que C Sharp presenta los atributos positivos de C++, Java y Visual Basic y los mejora

otorgando un lenguaje fuerte y actualizado para los tiempos actuales.
Caracteristicas.

Sencillez: En comparacion a los otros lenguajes antecesores de este, C# elimina cierto

objetos y atributos innecesarios para que la accion de programar sea mas intuitiva.

Modernidad: Aunque hemos mencionado que su creacidn estad también enfocada para
dar solucion a los temas actuales, también el lenguaje C# realiza de manera automatica
e intuitiva la incorporacién de algunos objetos que con el paso de los afios han sido

necesarios a la hora de programar.

< Seguridad: Desde unas instrucciones para realizar acciones seguras y un
mecanismo muy fuerte para la seguridad de los objetos.

< Sistemas de tipos unificados: Todos los datos que se obtienen al programar el
lenguaje C# quedan guardadas en una base para que puedan ser utilizada
posteriormente.

< Extensibilidad: Esta caracteristica es muy positiva, debido a que puedes afadir

tipos de datos basicos, operadores y modificadores a la hora de programar.

9
°»

Versionable: Dispone la caracteristica de tener versiones, es decir, actualizarse
y mejorar constantemente.

< Compatible: Tanto con sus antecesores como con Java y muchos otros
lenguajes de programacion, C# integra a todos estos para facilidad del

programador.
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11.7. Interactividad

La interactividad consiste en como el medio y los métodos que permiten a los usuarios

comunicarse con las computadoras, es un elemento clave en la constitucion del

multimedia.

11.7.1. Interactividad en los objetos de aprendizaje

Es la condicién de dialogo entre un usuario(alumno) y el objeto de aprendizaje (puede

ser una computadora o un dispositivo movil), esta condicion puede ser interactiva o no.

La informacion que fluye en la interactividad del usuario con el objeto de aprendizaje

se describe de la siguiente manera:

11.7.2.

Informacion Unidireccional: es cuando el flujo de informacion va en una sola
direccién como ser leer un texto o ver un video, la interactividad es muy baja.
Informacion Bidireccional: el flujo de informaciéon va en dos sentidos, el
usuario lee y el objeto de aprendizaje le pide un dato para que este se procesé y
entre un resultado al usuario.

Informacion Multidireccional: se requieres tres usuarios 0 mas para

proporcionar informacion o intercambiar informacion entre ellos.

Niveles de interactividad

Segun la interactividad reciproca que existe entre el usuario y la computadora, se

configurar tres niveles diferentes de implicancia.

1.

Interaccion explorativa, el usuario se mueve por los nodos de contenido
siguiendo recorridos disefiados, pero no estd facultado para crear nuevas
secuencias ni modificar entorno

Interaccion manipulativa: posibilita un mayor nivel de relacion el entorno, ya
que es usuario puede manipular distintos objetos de la interfaz

Interaccidn contributiva. Es el grado mas alto ya que los usuarios pueden alterar

en sus funciones entorno y reacciones
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I11.1. Introduccidn

El presente capitulo presenta la especificacidn de requisitos de software y la aplicacién

de la metodologia OOHDM en el diseio conceptual de la aplicacion “Abecedario”.

111.2. Objetivos
111.2.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mévil multimedia como recurso educativo para el proceso

de ensefianza — aprendizaje.

111.2.2. Objetivos Especificos

< Analizar y disefar las funcionalidades bésicas de la aplicacion.

< Disefiar interfaces de usuario.

+ ldentificar tipo de marcadores utilizados en la aplicacion.

< Especificar las preguntas junto a las opciones por letra del Abecedario para la
Realidad Aumentada.

< Especificar que el contenido de las escenas en Unity correspondientes a cada

letra.

111.3 Ambito

El ambito de la presente aplicacion estara dado tanto como los requerimientos del

sistema como los alcances y limitares.

111.3.1. Requerimientos del sistema

A continuacion, se expresa una lista de requerimientos de la aplicacion, para mas
detalle de cada uno de los mismos dirigirse al ANEXO B. NORMA IEEE 830.

< Mend Principal.

« Observar Instrucciones.
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Descargar Tarjetas Codificadas.
Lista de Pruebas.
Iniciar Prueba.

Sonido.

Alcances

La aplicacion que se desarrollara tendra como nombre “ABECEDARIO” que consistira

en un menu principal con 4 opciones: Instrucciones, Iniciar, Sonido y Salida.

Interfaz de Menu Principal desde donde se podra acceder a las opciones que
desee.

Interfaz Observar Instrucciones donde se visualiza como utilizar la aplicacion.
El usuario podra descargar Tarjetas Codificadas de Realidad Aumentada.
Interfaz Lista de Pruebas el estudiante seleccionara la prueba que realizara.
Interfaz Iniciar Prueba donde se podra observar tridimensionalmente los
modelos 3D de cada pregunta junto con las opciones respectivas.

Interfaz de nota final donde el usuario podra visualizar la nota obtenida en la
prueba.

La Realidad Aumentada se realizard a partir del reconocimiento de los
marcadores.

Disefio de marcadores que seran necesarios para el proceso de realidad
aumentada.

Captura de pantalla de la escena nota final una vez finalizada la prueba.
Almacenamiento de la captura de pantalla en el dispositivo mavil.

El usuario podra activar y desactivar el sonido de la aplicacion.
Limitaciones

La aplicacién no almacenara ningln tipo de registro de notas de las pruebas
correspondientes mas alla de las capturas de pantalla.

La aplicacion no almacenara ningun registro de usuario.
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< La Aplicacién Movil de Realidad Aumentada sera compatible para dispositivos
moviles con sistema operativo Android para versiones 4.4. Kitkat y superiores.

< No se desea crear un producto con fines comerciales.

< Importar modelos 3D de licencia libre.

< La aplicacion no permitira aumentar preguntas a las pruebas.

< Laaplicacion no permitira aumentar pruebas fuera de las ya establecidas.

< Las preguntas de cada prueba no se mostraran al azar, seguiran un mismo orden.

< Laaplicacion no permitira salir de una prueba una vez inicializada la misma.

< La aplicacion no contendra la letra LI del abecedario.

111.4. Aplicacion de la metodologia
111.4.1. Fase de Obtencion de Requerimientos

En este apartado se utiliza la primera fase de la metodologia OOHDM exponiendo los

diagramas y especificacion de casos de uso.
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111.4.1.1. Diagramas de Casos de uso
111.4.1.1.1. Diagrama General de Caso de Uso

En el siguiente diagrama se indica la relacion que se existe entre los actores y las

opciones de la aplicacion de manera general en el caso de uso.

uc Caso de Uso General /

Controlar sonido

Visualizar
Instrucciones

———

Profesor, Estudiante\

Seleccionar Test

Figura 8: Diagrama de Caso de Uso General

Fuente: Elaboracion Propia



111.4.1.1.2. Diagrama Caso de Uso Visualizar Instrucciones
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uc CU_01 Visulizar Intrucciones /

Descargar Tarjetas

Visualizar Intrucciones <= — — — =~ — — - Codificadas de
«extend» realidad aumentada

Docente, Estudiante

Figura 9: Caso de Uso Visualizar Instrucciones

Fuente: Elaboracién Propia

111.4.1.1.3. Diagrama Caso de Uso Seleccionar Prueba

uc CU_02 Seleccionar Prueba/

Q

~——— Seleccionar Prueba  — — — — — — =, VisualizarRA.de ., ___ _ 5 seleccionar opciones| _ __ >, ~ Capturar pantalia
/\ <<include>> cada pregunta | <<include>> <<include>> de nota final

Estudiante

Figura 10: Caso de Uso Seleccionar Prueba

Fuente: Elaboracién Propia



I11.4.1.1.4. Diagrama Caso de Uso Controlar Sonido

uc CU_03 Controlar Sonido /

Activar sonido

-
-

é «e;i:end »
Controlar Sonido

g

Docente wextend» ™ -

Desactivar Sonido

Figura 11: Caso de Uso Controlar Sonido

Fuente: Elaboracion Propia
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111.4.1.2. Descripcion de Casos de Uso

111.4.1.2.1. Visualizar Instrucciones

Caso de uso: Visualizar Instrucciones

Actor

. Todos los usuarios activos.
Principal:

DLWl ld[o/sI Indica la informacion necesaria de como utilizar la aplicacion.

Pre

- 1. Abrir la aplicacion.
condiciones:

Post El actor puede volver a la Interfaz de Menu Principal. Interfaz
condiciones: IF_01.

El actor selecciona el botén de Instrucciones de la interfaz

Flujo Menu Principal. Interfaz IF_01.

Principal: La aplicacion visualiza las instrucciones necesarias para la

utilizacion de la misma. Interfaz IF_02.

Flujo
Alternativo:

Tabla 6: Descripcion de Caso de Uso Visualizar Instrucciones

Fuente: Elaboracion Propia

111.4.1.2.2. Descargar tarjetas codificadas de realidad aumentada

Caso de uso: | Descargar tarjetas codificadas de realidad aumentada

Actor
Principal:

DLWl [ssMI Indica la informacion necesaria de como utilizar la aplicacion.

Todos los usuarios activos.

Pre
condiciones:

1. Visualizar Instrucciones.
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Post El actor podra acceder al documento pdf de las tarjetas codificadas

Colplel Wi - (jc realidad aumentada.

El actor selecciona el boton de Descargar de la interfaz

) Instrucciones. Interfaz IF 02.
Flujo -

Principal: La aplicacion redireccionara mediante un enlace al archivo

de descarga

Flujo
Alternativo:

Tabla 7: Descripcion Caso de Uso Descargar tarjetas codificadas de realidad
aumentada

Fuente: Elaboracion Propia

111.4.1.2.3. Seleccionar Prueba

Caso de uso: Seleccionar Test

Actor
Principal:

Estudiante.

Debe registrar los resultados de cada pregunta realizada por el
DLNvglold[o]sl estudiante, visualizar las imagenes interactivas de realidad

aumentada de la aplicacion.

1. Abrir la aplicacion.
Pre 2. Seleccionar el boton de Iniciar de la interfaz de Menu Principal.
condiciones:  WRVSErAI=IN

3. Tener en una superficie plana las tarjetas de realidad aumentada.

Post
condiciones:

Finaliza la prueba realizada por el estudiante.

=) 1 El actor selecciona el boton de Iniciar de la interfaz Menu
Principal: Principal. Interfaz IF_01.
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La aplicacion despliega la lista de las pruebas.
El actor selecciona una prueba. Interfaz IF_03.

La aplicacion despliega la camara del dispositivo movil.

El actor enfoca la camara sobre la tarjeta de realidad

aumentada.

La aplicacién reconoce la tarjeta y despliega las imagenes
interactivas en 3D junto pregunta 'y opciones

correspondientes. Interfaz IF_04.

El actor selecciona la opcién que desea respecto a la

pregunta y selecciona el boton de continuar. Interfaz IF_04.
Se repite el proceso 6 y 7 hasta que finalicen las preguntas.
La aplicacion presenta la nota de la prueba. Interfaz I1F_05.

El actor selecciona el boton de capturar la pantalla. Interfaz
IF_05.

La aplicacion saca una captura de pantalla de la nota y la

guarda en el dispositivo mavil.

El actor selecciona el botdn de volver a mena principal
Interfaz IF_05y IF_O1.

Si el actor no selecciona alguna opcion la aplicacion retorna

un mensaje de advertencia. Interfaz IF_04.

Flujo
Alternativo:

Si el actor no presiona el boton de captura pantalla no se le

permitird volver al menu principal.

Tabla 8: Descripcion Caso de Uso Seleccionar Prueba

Fuente: Elaboracion Propia
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111.4.1.2.4. Controlar Sonido

Caso de uso: Controlar Sonido

Actor

. Todos los usuarios activos.
Principal:

DLWl [os I Activa y desactiva el sonido de toda la aplicacion.
Pre
condiciones:

Post
condiciones:

1. Ingresar a la aplicacion.

El actor podra tener el sonido habilitado o deshabilitado.

1 El actor selecciona el boton de Sonido de la interfaz Menu

Flujo
Principal:

Principal. Interfaz IF_01.
2 Laaplicacion Deshabilitara el sonido de la aplicacion.

Flujo

. Si el sonido ya estaba desactivado volvera a activarlo.
Alternativo:

Tabla 9: Descripcion Caso de Uso Controlar Sonido

Fuente: Elaboracion Propia

111.4.2. Fase de Disefio Conceptual

En este apartado se utiliza la segunda fase de la metodologia OOHDM, en donde se

model6 los Diagramas de Secuencia de la aplicacion.

111.4.2.1. Diagramas de secuencia

A continuacién, se presenta los diagramas de secuencia correspondientes a cada caso

de uso:



111.4.2.1.1. Diagrama de Secuencia Visualizar Instrucciones

sd Descargar Tarjetas codificadas de realidad aumentada /

X

Docente, Estudiante

Menu Principal Instrucciones Menu Principal I Instrucciones ]
(Interfaz) (Interfaz) (Script) (Script)

Ingresar Aplicacion()

Observar Instrucciones()

Instrucciones()

Seleccionar Descargar()

e

descargar()

return()

< ______________________

Figura 12: Diagrama de Secuencia Visualizar Instrucciones

Fuente: Elaboracion Propia
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111.4.2.1.2. Diagrama de Secuencia Descargar Tarjetas Codificadas

sd Descargar Tarjetas codificadas de realidad aumentada/

Menu Principal Instrucciones Menu Principal Instrucciones
(Interfaz) (Interfaz) (Script) (Script)

Docente, Estudiante

I
1
I
[ 2
| Ingresar Aplicacion() L,

B
Observar Instrucciones() oo
!
Instrucciones()
Seleccionar Descargar()
=
B
descargar() -
B
return()
|

mmmmm =

Figura 13: Diagrama de Secuencia Descargar Tarjetas de Realidad Aumentada

Fuente: Elaboracion Propia
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111.4.2.1.3. Diagrama de Secuencia Seleccionar Prueba

sd Visualizar Iniciar RA_/

X

Estudiante
|

Ingresar Aplicacion()

Menu Principal Lista de pruebas Iniciar RA (interfaz) Test Finalizado Menu Principal Cambio (Script CapturaPantalla
(interfaz) (Interfaz) (interfaz) (Script) (Script)

listaDeTest()

mostrar():ListadeTest

A

seleccionarTest()

-
mostrar():PreguntadeTest
<
<
Identifiacion de Tarjetas(}
seleccionar Respuesta() .

guardarNota() -
-

actualizrNota

S—

(nota)
= mostrar():NotaTest
-
capturar pantalla() e
>
guardarpantallla) s
£
mostrarUbicacionde Imagen()
e s

Figura 14: Diagrama de Secuencia Seleccionar Prueba

Fuente: Elaboracion Propia



111.4.2.1.4. Diagrama de Secuencia Controlar Sonido

sd Visualizar RA de cada pregunta /

Menu Principal Iniciar Sonido
(Interfaz) (Script)

Estudiante
|
I
|
1
|

DesactivarSonidof()
>

estadoSonidof)

return()

<<_ _________

ActivarSonido()

estadoSonido()

return()

<~ -

Figura 15: Diagrama de Secuencia Controlar Sonido

Fuente: Elaboracién Propi
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111.4.3. Fase de Disefio Navegacional

En este apartado se muestra la fase de disefio navegacional de la aplicacion e interfaces

correspondientes a la misma.

111.4.3.1. Disefio Navegacional

La aplicacion estd basada en escenas, por lo que contiene una distribucion de contenido,

estetica y tecnoldgica, en las que el usuario puede ir navegando.

Menu Principal

Lista de Test Instrucciones

Informacion de
uso de la
aplicacion
Camara R/A

Reconocimiento de
marcador

Imagenes
Interactivas

Seleccion de opciones
de Respuesta

Nota Final

Figura 16: Disefio Navegacional

Fuente: Elaboracion Propia
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111.4.3.2. Disefio de Interfaces de la Aplicacion de Realidad Aumentada

Se us6 la herramienta Balsamig Mockups, sugerida por la metodologia para realidad el

disefio de interfaces (bocetos).

111.4.3.2.1. IF_01 Menu Principal

Disefio de interfaz del Nodo Menu Principal de la Aplicacion Mdvil de Realidad

Aumentada.

Figura 17: Interfaz Men( Principal

Fuente: Elaboracion Propia
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111.4.3.2.2. IF_02 Instrucciones

Disefio de interfaz del Nodo Instrucciones de la Aplicacion Movil de Realidad

Aumentada.

In ffue i; n;;ﬁ

Ad\l“‘o las taUetas para

usar; la aplncac:on

Figura 18: Interfaz Instrucciones

Fuente: Elaboracion Propia

111.4.3.2.3. IF_03 Lista de Pruebas

Disefo de interfaz del Nodo Lista de Pruebas de la Aplicacion Mdvil de Realidad

Aumentada.

Selecciona una Prueba )

BCLEl Pryeba |

@i&/ 1 % |LetrasdelapuebaABCDE
?G mi Prueba 2
“’—vh- /-".. llatran Aa s nniaha B/ LI »,\,:iié ’/’ @

Emei@im@ e 0

Figura 19: Interfaz Lista de Pruebas

Fuente Elaboracion Propia



64

111.4.3.2.4. IF_04 Iniciar (Iniciar Realidad Aumentada)

Disefio de interfaz del Nodo Iniciar (Iniciar Realidad Aumentada) de la Aplicacion
Movil de Realidad Aumentada.

Que alimento tiene una W

ContinveL,
Figura 20: Interfaz Iniciar Realidad Aumentada

Fuente: elaboracion Propia

111.4.3.2.5. IF_05 Test Finalizado

Disefo de interfaz de Test Finalizado de la Aplicacion Movil de Realidad Aumentada.

Nombre del Test:

Test6

Fecha y Hora:
,

' B 25112021
18:34

Figura 21: Interfaz Prueba Finalizada

Fuente: elaboracion Propia
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111.4.3.2.6. IF_6 Advertencias

Disefio de interfaz de las Advertencias de la Aplicacion Movil de Realidad Aumentada.

- (N

Debe sacar:la
captura de pantalla

—— e, LBEGCELARIO

Figura 22: Interfaz Advertencia Debe Sacar Captura de Pantalla

Fuente: elaboracion Propia

_Oue alimento tiene una I

Figura 23: Interfaz Advertencia Debe Elegir una Opcién

Fuente: Elaboracion Propia
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Sulcapturaiseiguardoen:

“r]'émbien puedeiverlo enlaigaleriaide sulcelular,

—eEre v LABEGELARIO

Figura 24: Interfaz Advertencia Ubicacion de la Captura de Pantalla

Fuente: Elaboracion Propia
111.4.4. Fase de Diseno de Interfaz Abstracta

Los modelos abstractos especifican la organizacion y el comportamiento de la interfaz,

por lo que en las siguientes tablas se muestran las ADVs (Vista de Datos Abstracta).

111.4.4.1. Vista de Datos Abstracta

111.4.4.1.1. Nodo Menu Principal

ADV Nodo Menu Principal

ADV Nodo Lista de Pruebas
ADV Nodo Instrucciones

<Salir>

Tabla 10: Vista de Datos Abstracta Nodo Menu Principal

Fuente: Elaboracion Propia



111.4.4.1.2. Nodo Instrucciones

ADV Nodo Instrucciones

Contenido como usar la aplicacion.

<Descargar>
<Siguiente>

<Regresar Menu Principal>

Tabla 11: Vista de Datos Abstracta Nodo Instrucciones

Fuente: Elaboracion Propia

111.4.4.1.3. Nodo Lista de Pruebas

ADV Nodo Lista de Pruebas

Contenido Lista de Pruebas, opcidn de seleccionar alguna

prueba.

ADV Nodo Iniciar RA

<Regresar Menu Principal>

Tabla 12: Vista de Datos Abstracta Nodo Lista de Pruebas

Fuente: Elaboracion Propia
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111.4.4.1.4. Nodo de Iniciar RA (Iniciar Realidad Aumentada)

ADV Nodo Iniciar (Iniciar Realidad Aumentada)

Contenido iméagenes interactivas de realidad aumentada,

pregunta por letra y opciones para responder las preguntas.

ADV Nodo NotaFinal
<Opciones de seleccion de respuesta por pregunta>

<Continuar>

Tabla 13: Vista de Datos Abstracta Nodo Iniciar

Fuente: Elaboracion Propia

111.4.4.1.5. Nodo Nota Final

ADV Nodo Nota Final

Contenido nota final de la prueba junto con datos utiles.

<Regresar Menu Principal>

<Sacar captura de pantalla>

Tabla 14: Vista de Datos Abstracta Nodo Nota Final

Fuente: Elaboracién Propia

I11.5. Preguntas de Abecedario para la Realidad Aumentada

Las preguntas que se establecen en la aplicacion de Realidad Aumentada de Abecedario
fueron elaboradas basandose en los textos empleados para la educacion de primer afio
de primaria, otorgados a los estudiantes tanto los asignados por el gobierno y la

docente.



Letra Pregunta y Opciones

¢,De qué color es el auto?

Descripcion (escena
Unity RA)

Escena: un auto de color

‘ Azul ‘ amarillo.
A
‘ Amarillo ‘
‘ Anaranjado ‘
¢Cual es el animal que esta arriba )
del arbol? Escena: Un arbol con un
bdho en la parte superior y
B ‘ Buho ‘ . ,
un burro debajo del arbol.
‘ Burro ‘
‘ Buey ‘
¢ Qué animal camina lento?
Escena: un caracol y un
‘ Conejo ‘ conejo.
C
‘ Caracol ‘
‘ Camaledn ‘
; Qué hora marca el reloj? .
¢Q ) Escena: un reloj que
‘ Diez ‘ marque las dos.
D
‘ Dos ‘
‘ Doce ‘
¢Qué animal es mas grande? Escena: un érbol junto a
un elefante 'y un
E ‘ Cocodrilo ‘

‘ Elefante ‘

‘ Erizo ‘

cocodrilo.
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Los siguientes alimentos son:

‘ Frutas ‘

‘ Verduras ‘

‘ Carnes ‘

Escena: un contenedor
con muchos tipos de
frutas.

¢ Cual es el animal que no debes
tener en casa?

Escena: un gato, perro y

guepardo en la misma

‘ Perro ‘
escena.
‘ Gato ‘
‘ Guepardo ‘
¢, Qué esta sobre la mesa? )
Escena: una mesa Yy

‘ Huevos ‘

‘ Hamburguesas ‘

‘ Higos ‘

encina de ella huevos.

¢ Cual es el nombre de esta parte
de una computadora?

‘ Impresora ‘

‘ Monitor ‘

‘ Teclado ‘

Escena: una impresora.

¢ Qué objeto se encuentra encima
de la mesa?

‘ Wincha ‘

‘ Radio ‘

‘ Jarra ‘

Escena: una jarra encima
de la mesa vy tijera, radio

encima de una silla.
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Relaciona la imagen con el nombre

Escena: un nifio
\ Kimono ‘ realizando karate.
Karate
‘ Kiosco ‘

; Qué animal esta debajo del arbol? , .
¢Q J Escena: un leén debajo

\ Ledn ‘ del 4rbol y un loro
‘ Lobo ‘ encima.
‘ Loro ‘

; Qué produce el arbol?
¢Queép Escena: un manzano.

‘ Manzanas ‘

‘ Mandarinas ‘

‘ Mangos ‘

¢ Qué estd comiendo el nifio? o .
Escena: un nifio comiendo

\ Nutella \ naranja.

‘ Nuez ‘

‘ Naranja ‘

La nifia juega con su ) -
—————— Escena: una nifia jugando

\ Mufieca ‘ con su mufieca.

‘ Pifiata ‘

‘ Mofio ‘




. A H H H I?
¢Qué animal vive en la granja” Escena: un 0s0 y una

‘ Oveja ‘ oveja.

‘ Oruga ‘

‘ Oso ‘

¢ Qué herramienta esta usando el

albariil? Escena: un albanil

utilizando una pala.

‘ Pico ‘

‘ Pala ‘

‘ Palanca ‘

¢ Qué esta comiendo la nifia?

Escena: una nifia
‘ Queso ‘ comiendo queso.
‘ Quinoa ‘
| Quesadilla |

¢ Qué objeto se encuentra encima
Escena: una mesa con una

de la mesa?
radio en la mesa y una
‘ Raqueta ‘ ..
raqueta y tijeras en una
 Radio silla.
Tijeras

¢ Qué estad comiendo el nifio? ) . .
Escena: un nifio comiendo

‘ Sandia ‘ una sandia.

‘ Salmon ‘

‘ Salchicha ‘




¢ Que animal camina lento? ) .
Escena: tres animales un

T conejo, una tortuga y un
‘ Tortuga ‘ tigre.
‘ Tigre ‘

¢ Qué objeto se encuentra sobre la

mesa? Escena: una mesa con

uvas encima de ella.
‘ Uniforme ‘

‘ Uva ‘

‘ Unicornio ‘

Los siguientes alimentos son: )
Escena: un contenedor

. Futas con muchos tipos de
\ Verduras ‘ verduras.
‘ Carnes ‘

Que alimento tiene una W Escena: Kiwi, pifia y

‘ Pifia ‘ naranja juntos.
Kiwi
|
Bl __ es de colores Escena: Un xil6fono.
| Xildfono |
| saxofon |

‘ Xigin ‘
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Al ahi i ?
¢Cual objeto es un juguete® Escena: un yogurt yema y

‘ Yoyo ‘ yOoyo juntos.

Yema

‘ Yogurt ‘

Nombra al objeto Escena: zapatillas.

‘ Zapatos ‘

‘ Zapatillas ‘

‘ Zuecos ‘

Tabla 15: Pregunta, Opciones, Descripcion de Escenario por Letra del Abecedario

Fuente Elaboracién Propia

I11.6. Interactividad de la aplicacion

La interaccion en la aplicacion se da en el momento que el usuario inicia la aplicacion
en el dispositivo, el usuario tiene la posibilidad de pulsar todos los botones de las
interfaces. A su vez el usuario interactia con la realidad aumentada mediante las
tarjetas, lo que permite visualizar los modelos 3D desde diferentes angulos y distancia

siempre y cuando la tarjeta esté visible para la cadmara del dispositivo.

La siguiente tabla muestra la interaccion en general de la aplicacion:
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CAPITULO IV CAPACITACION
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1V.1. Introduccién

Al concluir con el disefio, desarrollo de la aplicacion “ABECEDARIO”, se procedi6 a

la capacitacion personal docente colaborar en cuanto al uso de la aplicacion.

IVV.2. Objetivos
IVV.2.1. Objetivo General

Elaborar un programa de capacitacion para el personal colaborador orientada al uso de

la aplicacion de realidad aumentada como recurso de ensefianza.
IVV.2.2. Objetivos Especificos

% Instruir al personal colaborador en el uso de la aplicacion mévil ABECEDARIO
de manera adecuada.

« Realizar un manual de usuario.

1VV.3. Contexto

La capacitacion se realizara en dos partes:

La primera parte tiene como objetivo que el personal colaborador conozca de forma
global los alcances y beneficios que la aplicacion movil de realidad aumentada
ABECEDARIO aporta en el aprendizaje a los nifios, asi como los cambios positivos y

responsabilidades que esto implica.

La segunda parte de la capacitacion sera practica y demostrativa, se mostrara las
funcionalidades de la aplicacidn, la realizacion de las pruebas, la captura de las tarjetas

de realidad aumentada y la captura de resultados finales por prueba.

IV.4. Propuesta pedagdgica

La capacitacion se realiz6 a un total de dos personas que estan vinculadas al proyecto,
el docente colaborador y la secretaria de la unidad educativa quien es que proporcionara

la aplicacion a los demas docentes en caso sea necesario.
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El desarrollo de la capacitacion fue realizado utilizando la plataforma Zoom, en al que
se conectaron dos personas a las cuales se mostro las funciones de la aplicacion movil,
el manejo de las tarjetas de realidad aumentada y la obtencion de resultados de las

pruebas.

1VV.5. Elaboracion del Material

Con el fin de facilitar y hacer la capacitacién lo méas entendible posible se utilizaron
medios visuales de explicacion con diapositivas realizadas en Power Point, y un manual
de usuario, las mismas que se compartieron en pantalla, con las cuales se consigue tener

un orden progresivo y adecuado a la hora de desarrollar la capacitacion.

. S - Q 23 Religna da femio - £ Buscor
R AL Lo 62 [m) i i 7 Conromo doforma ~ | 8 Reemplozac ~
4N ()R - O Gostoodolomno - | Ly Seleccionar <

Edidén

l CQUE ES LA REALIDAD AUMENTADA?

% -La Realidad Aumentada (RA) asigna la interaccion entre ambienfes virtuales y el
// mundo fisico. posibilitando que ambos se entremezclen a través de un dispositivo

tecnoldgico como webcams, teléfonos moviles (I0S o Android), tablefas, entre oiros

TR EORY JHS TS

o
-
°

Haga clic para agregar notas

5 Espsfiel (Argenting)

Figura 25: Capacitacion elaboracion del Material

Fuente: Elaboracion Propia

IV.6. Desarrollo de la capacitacion

< Como primera actividad para el desarrollo de la capacitacion se procedio a crear
el link e invitacion de la reunion de Zoom para que la misma se lleve a cabo de

manera remota.
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23 nov. 2021 06:00 p. m. Hora del pacifico (EE. UU. y Canada

Grabaciones

Agregara | B Ca o ogle | ua
Configuracion ou ndzri Y
i ) do fa reunior 8750698 7857
Administracion de usuario b bl e

Administracion del dispositivo

Figura 26: Capacitacion Creacion de la Invitacion por la plataforma Zoom

Fuente: Elaboracion Propia

2

< Posteriormente se realiz6 la reunion via Zoom para la capacitacion con la
participacion del personal colaborador.

55  CONFIGURACION DE VISUALIZACION ¥ CB  FINALIZAR PRESENTACION

IMPLEMENTAR UNA APLICACION M’@I/{[ DE REALIDADAUMENTADA COMO, No hay ninguna no "« feinatesaiez
RECURSO EDUCATIVO EN LA ENSENANZA DEL TENA DE ABECEDARLG,
ESTUDIANTES DE PRIMER ANO l}[’ﬂﬁ/ﬂ/lﬂﬁ/ﬂ DE LA UNIDAGEDUCATIVARGDE

AIMOA" DE LA Cloa0 DEYLIZon 3
3 ADAAm AZEIAWU

Figura 27: Capacitacion Inicio Reunién via Zoom

Fuente: Elaboracion Propia

< Se inicié con una explicacion sobre los beneficios de la utilizacion de la
aplicacion movil de realidad aumentada abecedario.
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£,  MOSTRAR BARRA DF TARTAS £ CONTIGURACION DE VISUALIZACION ¥ TEH  TFINALIZAR PRESENTACION

Bz

o

o~ i
Gracias a que la aplicacion mavil permite un aprendizaje de forma ludica, los Adriana Alejandra Maldonado
estudianfes estan mas inmersos en el fema del abecedario, sabiendo

reconocer identificar e inferpretar las preguntas que tiene cada test,

Ofrece una experiencia mas emocional e inmersiva, lo que atrae el interés de

alumnado . Uic) Reynat e "
No hay ninguna no ™= fenaiasques &
AU 19”13 |a mD”VaUé dE |OS B|U nnos, al acer IBE ([aSE‘S I éS amenas e

interesantes

Fomenta la participacion gracias a la inferactividad

Figura 28: Capacitacion Explicacion de la aplicacion

Fuente: Elaboracion Propia

% Finalmente se paso a la demostracion del uso de la aplicacion y practica por

parte del personal colaborador en la utilizacion de la misma.

Lic. Reyna Vasquez A

Adriana Alejandra Maldonado W%

Alejandra Mald...

Alejandra Maldonado

v CIlU

Figura 29: Capacitacion Demostracion Uso de la Aplicacion

Fuente: Elaboracion Propia
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1
Selecciona una Prueba ;

Q E Prueba 1

&5 &2@' Letras de la pruebaABCD E

b o, D A - .
[Adniana alejandra Maldonado
ML Pruel
!4 J mj 7 prUe—jba) 2 Alcjandra Mald...
— R/._‘.’ 2 /_’km | - 5 AleJandra Maldonado
#}éﬁ@ Letras de la prueba FG H 1J . — : .

[\BECELARID

Figura 30: Capacitacion Practica de la Aplicacion

Fuente: Elaboracion Propia

IVV.7. Plan de Clases

Material Hitzeles et

Contenido Objetivo Duracion Ensefianza -

Didéctico .
Aprendizaje

Que el personal

colaborador de la

Unidad
Educativa “6 de
. Junio A ) ) o Computadora,
1  Introduccion  ¢onozca en 25min.  Diapositivas.
Laptop.

forma global los
alcances y
beneficios de la
aplicacion movil

de realidad
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Practica y

Demostracién

aumentada
ABECEDARIO.
Explicacién
sobre las

funcionalidades,
manejo de
realidad
aumentada,

obtencion de

resultados que
maneja la
aplicacion

movil.

45 min.

Diapositivas.

Computadora,

Laptop.

Tabla 17: Plan de Clases de Capacitacién

Fuente: Elaboracion Propia
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V.1. Conclusiones

Se concluyd que la aplicacion moévil de realidad aumentada como ayuda en la

ensefianza del tema del abecedario favorece al interés del alumno.

Se concluyd que el alumno puede interactuar con los objetos reales que contienen

informacién digital.

Se observo un rapido aprendizaje por parte de los alumnos respecto de como utilizar la

aplicacion.

Se observé gran aceptacion por parte del personal docente colaborador en el uso de la

aplicacion.

Se optd por Zoom para ser la herramienta con la cual se llevo a cabo la capacitacion en

forma remota.

Se observo una nueva manera en ensefianza del tema del abecedario.

V.2. Recomendaciones

< Se recomienda la presencia de un adulto que guie al alumno en el uso de la
aplicacion.

< Se recomienda un entorno plano para la visualizacion de los modelos 3D.

< Se recomienda un entorno con luz favorable para la visualizacion de los

modelos 3D.
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Se recomienda seguir las instrucciones expuestas en la aplicacion.

2
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La aplicacion tendra problemas o no funcionara en dispositivos moviles con

sistema operativo Android inferior a la version 4.4.



