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RESUMEN

El presente proyecto tiene como objetivo principal el desarrollo e implementacion de un
software educativo con realidad aumentada para los estudiantes del quinto afio de educacién
basica de la Unidad Educativa Fiscal Francisca Vera Robles de la ciudad de Jipijapa. Se realiz6
en base al estudio del alcance sobre el aprendizaje multimedia de las nuevas tecnologias para
facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. En dicho proyecto se aplica la
tecnologia R.A combinando la misma con un libro de texto enfocado basicamente en la tercera
unidad del libro de ciencias naturales de 5to afio. Esta nueva metodologia de estudio busca
hacer uso de las herramientas tecnoldgicas que brinda la internet, para eliminar barreras de
tiempo y espacio, que permita el uso y manejo de R.A como apoyo pedagdgico para alcanzar
el aprendizaje significativo, estos entornos virtuales son apoyados con un sin numeros de
herramientas que ayudan a la elaboracion del mismo, una de las herramienta es Aumentaty
conjuntamente con el uso de animaciones 3D que ofrece un sin nimero de ventajas para el
razonamiento abstracto que propician, el auto aprendizaje, la interaccion, desarrollo de

habilidades, destrezas la interaccion docente estudiante en todo momento

Palabas clave: Realidad Aumentada, Aprendizaje, Software educativo
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ABSTRACT

The main objective of this project is the development and implementation of an augmented
reality educational software for the fifth year students of basic education of the Fiscal Education
Unit Francisca Vera Robles of the city of Jipijapa. It was made based on the study of the scope
of multimedia learning of new technologies that includes augmented reality to facilitate the
teaching-learning process of students. In this project, augmented reality technology is applied,
combining it with a textbook focused basically on the third unit of the 5th year natural science
book. This new study methodology seeks to make use of the technological tools provided by
the internet, to eliminate barriers of time and space, which allows the use and management of
augmented reality as pedagogical support to achieve meaningful learning, these virtual
environments are supported with a without numbers of tools that help the development of the
same, one of the tools is Aumentaty together with the use of 3D animations that offers a number
of advantages for the abstract reasoning that propitiate, self-learning, interaction, development

of skills, student teacher interaction skills at all times

KEY WORDS: Augmented Reality, Learning, Educational Software
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INTRODUCCION

La Realidad Aumentada (RA) adquiere presencia en el mundo cientifico a principios de los
afios 1990 cuando la tecnologia basada en computadores de procesamiento rapido, técnicas de
renderizado de graficos en tiempo real, y sistema de seguimientos de precision portables,
permiten implementar la combinacion de imagenes generadas por el ordenador sobre la vision

del mundo real que tiene el usuario. (Br.Chagyd Bacha & Br. Marcel Vivas, 01/10/2014)

En las Gltimas décadas, las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se han
extendido a todas las areas de nuestra sociedad, sobre todo en el &mbito educativo donde se ha
podido evidenciar cambios importantes en los recursos y las metodologias de ensefianza
(Gutierrez, Fabiani, Benesova, Meneses & Mora, 2014). En el aula es causa de inestabilidad
del modelo tradicional del profesor, caracterizada como reproductor de conocimientos,
trasmisor de lecciones, entre otros (Cota, Crespo, & Costa, 2006). Con el pasar del tiempo, el
uso en las tecnologias en la formacion cambio el paradigma el cual el tutor solia ser el principal
en el proceso formativo; ahora es un guia que refuerza los conceptos y conocimientos que se

adquieren con la implementacion de las TIC.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la Cultura (UNESCO
en el 2013) observo las tecnologia en la educacion desde siete perspectivas: politicas,
aprendizaje movil, recursos educativos de libre acceso, aprendizaje a lo largo de toda la vida,
aprendizaje electronico y sistemas de informacion sobre la administracion de la educacion; en
cada uno de ellos se muestra como se han adoptado nuevas estrategias para la implementacién
de la tecnologia en cada uno de sus aspectos fundamentales en la vida de los seres humanos.

(unesco, 2013)

La realidad aumentada es una tecnologia versatil la cual se puede representar en diferentes
conceptos o estrategias didacticas que se dan en los ambientes de aprendizaje, la cual aportan

1



en la educacion desde la relevancia de la docencia, el aprendizaje, la investigacion o la gestacion
de la informacion. La realidad aumentada en la educacion proporciona experiencias de
aprendizajes fuera de aula, mas contextualizados y basados en descubrimientos, como en las
disciplinas que requieren una formacion préctica, la RA permite a los estudiantes visualizar el
proceso captando detalles que en su entorno bidimensional pasarian desapercibidos. Las
aplicaciones de la RA en dispositivos méviles y en combinacion con software de trabajo
colaborativo favorecen la construccion social de aprendizaje en interaccion al entorno fisico.

(Br.Chagyd Bacha & Br. Marcel Vivas, 01/10/2014)

Por este motivo el proyecto de investigacion esta orientado a la aplicacion educativa de realidad
aumentada para fomentar los nuevos procesos de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes para
el desarrollo de su capacidad de observacion y sensibilidad de sus sentidos, con el fin de crear
un ambiente colaborativo e interactivo para la imparticién de sus clases e impulsando a los
estudiantes a nuevas formas de acceder a los diferentes contenidos, y a los docentes, nuevas
formas de impartir sus asignaturas con herramientas que apoyen la formacion virtual. Mediante

un estudio descriptivo y cualitativo.



l. TITULO DEL PROYECTO

Desarrollo e implementacion de un software educativo con realidad aumentada al proceso de

ensefianza-aprendizaje en nifios del 5to. Afio de Educacion Basica.

1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

2.1. DEFINICION DEL PROBLEMA

Hoy en dia las unidades educativas siguen manteniendo ese rol historico de ensefianza de
contenidos por areas sin interesarse en encontrar nuevas técnicas que permitan fragmentar la
informacion en pequefias tematicas permitiendo facilitar al estudiante una mejor comprension
en cada una de sus asignaturas, apoyandose cada vez mas en recursos didacticos que sirven de

estrategia y posibilitan la capacitacion de nuevas ideas por parte de los estudiantes.

En Sudamérica en paises como Colombia , se desarrollaron investigaciones que muestran la
aplicacion de “metodologia mixta para el desarrollo de objetos virtuales de aprendizajes
basados en la realidad aumentada”, la misma que muestra resultados que afectan de manera
positiva al proceso de aprendizaje debido a que no solo es funcional para ser aplicada en
objetivos virtuales de aprendizaje (OVA’S) tipo paginas web y software de escritorio sino también
puede ser usada para crear OVA’S que utilicen tecnologias emergentes como lo son la realidad

aumentada en dispositivos méviles.

El siglo XXI ha traido consigo muchos cambios a nivel cultural y social, que han logrado influir

en la manera como la humanidad se ha configurado en el mundo, y la educacién no ha sido la



excepcion a estas transformaciones, presentando una ruptura con las nuevas concepciones de

aprendizaje, mediadas por las diferentes tecnologias y por los procesos educativos tradicionales.

En el Ecuador, en una era de avances tecnoldgicos como la que se esta viviendo, se observan
falencias y carencias de un uso correcto de las mismas en el sistema pedagdgico, ya que
lastimosamente prima el ocio, el interés comercial y la rentabilidad sobre el fin educativo y el

aprendizaje.

Muchos de los educadores y gran parte los investigadores, coinciden en que la falta de
conocimientos en el uso de nuevas tecnologias impide el desarrollo educativo en los alumnos

en edades escolares.

En laactualidad, se observa que el mercado tecnologico utiliza mas la realidad aumentada como
una herramienta publicitaria y se observa una menor utilizacion en el area educativa. El uso de
un software con realidad aumentada presenta como una tecnologia novedosa que puede ser
entendida en el &mbito educativo, como un objeto de aprendizaje que permite potencializar y
fortalecer el proceso ensefianza-aprendizaje, pues brinda la posibilidad de desarrollar sistemas
para aprender de una manera mas rapida los conceptos a partir de interacciones que puedan
realizar los propios estudiantes en su maxima concentracion, consigue un entendimiento mas
claro y preciso en el proceso del aprendizaje humano y crea aplicaciones que permiten acelerar

el proceso de asimilacion de conocimientos.

En la Unidad Educativa Francisca Vera Robles, no cuenta con herramientas didacticas
necesarias para que los estudiantes tengan aprendizajes significativos y puedan lograr una
comunicacion e iteracion efectiva en la ensefianza, lo que ocasiona que la capacidad de los
estudiantes sea baja en la actualidad, demostrando poco interés por aprender y obtener nuevos
conocimientos, por otro lado los docentes muestran poca participacion en la utilizacién de

nuevas formas de ensefianzas y siguen aplicando metodologias de afios atras a pesar de que



existen muy buenas técnicas de ensefianza asi como oportunidades de capacitacion que
permitan acceder e implementar lo aprendido en sus ejercicios pedagdgicos, lo que refleja un

bajo rendimiento educativo y dificil comprensién de la asignatura por parte de los estudiantes.

Debido a esta problematica y por el beneficio de la institucién se busca que tanto los estudiantes
como los docentes tengan alternativas a los métodos tradicionales, como es el caso de un
software con realidad aumentada para la asignatura de Ciencias Naturales con el objetivo de
mejorar y desarrollar sus habilidades y destrezas con la ayuda de esta tecnologia R.A que entra
a jugar un papel muy importante dentro de los recursos informaticos ya que esta tecnologia
permite visualizar la informacion en tiempo real con el proposito de facilitar la interaccion con

los contenidos de una manera dinamica.

2.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera influira el uso del software con realidad aumentada en el proceso de ensefianza-

aprendizaje en nifios de 5to afio de educacion basica?



1. OBJETIVOS

3.2 OBJETIVO GENERAL

Implementar un software educativo con realidad aumentada en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los nifios del 5to. Afio de Educacién Bésica.

3.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar la situacion actual del proceso ensefianza-aprendizaje de los nifios mediante el uso de
las tics.

Evaluar las alternativas actualmente existentes para el desarrollo de software educativo con
realidad aumentada.

Desarrollar un software educativo con realidad aumentada para mejorar el proceso de

ensefianza-aprendizaje de los nifios del 5To afio de Educacién Basica.



IV. JUSTIFICACION

El uso de herramientas didacticas para el apoyo del proceso ensefianza-aprendizaje en el ambito
educativo en la actualidad esté siendo aplicado a gran escala ya que genera y estimula ganas de
aprender, aumenta el nivel de atencion en los estudiantes, asi como también despierta el interés
y crea un espiritu investigador y otros factores que apoyan a que el entendimiento de la

asignatura sea mucho mas fécil de comprender

Como exponen (Reig & Vilchez, 2013) son muchas las instancias que prevén el aumento del
uso y la corporacion de dispositivos y aplicaciones en el ambito educativo. Entre ellos
destacaremos Horizon Report liderado por el New Media Consortium y Educause un proyecto
de investigacion de una decada de duracion disefiado para identificar y describir las tecnologias
emergentes que puedan tener un impacto en ensefianza-aprendizaje. En su novena edicién de la
version el Mobile Learning surgiendo a la vez temas asociados a este, como son los libros

electronicos, el aprendizaje basado en videojuegos o realidad aumentada.

El uso de la realidad aumentada aplica como una nueva herramienta tecnoldgica e innovadora,
a nivel educativo ayudando a mejorar de manera significativa la forma de ensefianza que hasta
en los actuales momentos se ha basado en técnicas antiguas de educacidn, es por eso que para
estar a la vanguardia del desarrollo tecnoldgico, se deben evaluar las aplicaciones que permiten
la combinacion entre la educacién tradicional y la moderna, mediante la utilizacion de graficos
en tercera dimension permitiendo una completa comprension del material destinado al proceso

de ensefianza-aprendizaje. (Reig & Vilchez, 2013)

La utilizacion de un software educativo con realidad aumentada en la unidad educativa

francisca vera robles, tiene multiples beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje, al



impulsar la concentracion y motivacion del alumno por la ciencia y la tecnologia, o la
transcendencia del contenido real de una asignatura a una asimilacién de conocimientos con

entornos virtuales 3D en tiempo real.

La utilizacién de nuevas tecnologias de la informacion y comunicacién en los procesos de
aprendizaje de los estudiantes permite aprovechar el hecho de que hoy en dia ellos se les
considera como nativos digitales, es decir, que les gusta la tecnologia, disfrutan de la sensacion
del control que tienen en estos ambientes de distraccion, de tal manera que pueden hacer

realidad las ideas que se les ocurra y ver sus efectos casi inmediatamente.

La realidad aumentada como parte principal del sistema educativo, estimula las ganas de
aprender, despierta el interés, aumenta el nivel o grado de atencidn, crea en los estudiantes un
espiritu investigativo, permitiendo que entendimiento y la asimilacion de conceptos sean mucho

mas faciles.

A partir de la realidad aumentada el estudiante lograra utilizar los sentidos del tacto, el oido y
la vision para consolidar significativamente los conceptos que mediante otro tipo de estrategias

no les serian faciles de lograr.

El software educativo con realidad aumentada en el aprendizaje interactivo tiene multiples
beneficios en los procesos de ensefianza aprendizaje, porque permite impulsar la concentracion
y motivacién del alumno hacia la ciencia y la tecnologia, asi como a la transcendencia del
contenido de una asignatura y a una asimilacion de conocimientos con entornos virtuales 3D

en tiempo real.

Este proyecto ayudara al estudiante a leer e interactuar con libros reales con la ayuda de un

visualizador y a ver sobre paginas reales contenidos educativos virtuales.

El uso de las TIC en aulas educativas lograra facilitar la interaccion entre el estudiante y el

nuevo conocimiento que se puedan descubrir en ellas.
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Baséndose en la investigacion expuesta anteriormente y realizando un andlisis en la institucion
la que, no cuenta con el uso de herramientas tecnoldgicas nace la idea de implementar un
software educativo realidad aumentada para la asignatura de Ciencias Naturales con la finalidad
de beneficiar a los estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles con esta
metodologia que apoye el proceso de ensefianza-aprendizaje para asi lograr mayor interés y
rendimiento por parte de los estudiantes ya que esta materia requiere de otras dindmicas y

nuevas formas de interactuar con la informacion.

Para la implementacién de este proyecto en la unidad educativa Francisca Vera Robles se hara
el uso de las computadoras que cuentan con camaras integradas dentro del laboratorio de la
escuela, alegando que el software podra ser instalado y ejecutado en teléfonos moviles
inteligentes, iPhone, Tabletas con Sistema Operativo Android del docente y estudiantes que
reciben la asignatura, por otro lado en cuanto al desarrollo del software de realidad aumentada
se opto por utilizar las herramientas UNITY y VUFORIA que permite a los programadores
desarrollar facilmente aplicaciones de RA y para distintas plataformas como por ejemplo
Android, i0S, Windows Phone, Tizen,Fire OS, en caso de este proyecto se exporto la
“plataforma Android, permitiendo de esta forma al docente preparar el material didactico,
dinamico y moderno logrando al estudiante un mayor desarrollo de capacidades, habilidades y
destrezas y asi mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje como también el rendimiento
educativo, buscando no solo el beneficio de la institucion también el de los estudiantes y los

docentes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles.



V. MARCO TEORICO

5.1 ANTECEDENTES

La investigacion de X. Basogian, M. Olabe, K. Espinoza, C. Rouéche y J. C. Olabe en la Escuela
Superior de Ingenieria de Bilbao a través de la tesis “PIZARRA VIRTUAL USANDO
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE INTERACTIVO” tuvo como
objetivo implementar una pizarra virtual usando realidad aumentada para el aprendizaje

interactivo.

La investigacion de Cano y Franco (2013) en el Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid
— Medellin, Colombia mediante la tesis de “REALIDAD AUMENTADA APLICADA A
OBJETOS DE APRENDIZAJES PARA ASIGNATURAS DE INGENIERIA” tuvo como
proposito aplicar Realidad Aumentada en objetos de aprendizajes con herramientas didacticas
de apoyo que ilustra de forma atractiva los temas a ser expuesto con el fin de interiorizar el

conocimiento para resolver problemas.

La investigacion de Pumalema (2013), de la Institucién Educativa Bilinglie Junior College
como proyecto de tesis “REALIDAD AUMENTADA COMO HERRAMIENTA DE
APRENDIZAJE EN NINOS DE SEIS ANOS” este proceso de ensefianza permite la creacion
de objetos o instrumentos interactivos, apoyando asi el proceso de aprendizaje de diversas
formas, entre ellas brindando soporte a la adquisicion de conocimientos procedimentales que son
esenciales para relacionar y entender los conceptos aprendidos, mediante la interaccion con los recursos

gue se encuentran alrededor del individuo, es decir que hacen parte de su realidad.

10



En la investigacion de Chisag Chisag L. (2013), realizada en la Universidad Técnica Ambato
desarrolla como proyecto de tesis: “LA REALIDAD AUMENTADA Y SU APLICACION
EN EL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE PARA LOS ESTUDIANTES” con el fin de
desarrollar un folleto de razonamiento abstracto usando realidad aumentada para mejorar la

comprension y el rendimiento académico de los estudiantes.
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5.2 BASE TEORICA

5.2.1  Desarrollo del Aprendizaje

La Educacion en la Sociedad del Conocimiento

De acuerdo a la (Constituyente, 2008) la educacion es indispensable para el conocimiento, el
ejercicio de los derechos y la construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico
para el desarrollo nacional, el Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de catedra
en la educacion superior, y el derecho de las personas de aprender en su propia lengua y ambito

cultural.

La informacién, comunicacion, educacion y el conocimiento son parte esencial para la
iniciativa, el progreso y el bienestar de las sociedades. A su vez que las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) potencian estos cuatro conceptos, tienen inmensas

repercusiones en practicamente todas las dimensiones de nuestras vidas. (Aretio L., 2012)

El uso de las TIC en la educacion se estd centrando exclusivamente en la ensefianza,
fomentando el aprendizaje significativo a través de herramientas tecnologicas. Se afirma que la
posibilidad de utilizar de manera cotidiana las TIC, nos permite llevar a cabo una orientacion

mas personalizada. (Danvilla & Ruiz, 2013)

La computadora puede interactuar con el estudiante mediante estimulos textuales, gréaficos,
color, sonido, animaciones; es capaz de procesar la informacidén y mostrar el resultado de lo
que el estudiante pididé hacer. La interactividad es una cualidad que la diferencia de otros

medios, debe ser considerado como principal indicador para su uso. (Novoa, 2013)
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5.2.1.1. Las Tics como Apoyo al Proceso de Enseianza

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion se pueden concebir como resultado de
una convergencia tecnoldgica, que se ha producido a lo largo de ya casi medio siglo, entre las
telecomunicaciones, las ciencias de la computacién, la microelectrénica y ciertas ideas de
administracion y manejo de la informacién. Se consideran como sus componentes el hardware,

el software, los servicios y las telecomunicaciones. (Salas, s.f.)
5.2.1.2. Las Ticsy la Educacion

“Las tic permiten desarrollar posibilidades de innovacion metodologica que redundan en el

logro de una educacion mas eficaz e inclusiva.” (Salas, s.f.)

La Educacion actual necesita ser mas personalizada y centrarse en el aprendizaje de los
estudiantes y las tic son una excelente herramienta para lograr esto. Ademas, todas aquellas
organizaciones, incluidas las universidades, que no vislumbren y preparen cambios drasticos
en la didactica del aprendizaje y en los sistemas de distribucion de la ensefianza, pueden quedar

rezagadas. (Salas, s.f.)

Puede decirse que las TIC se han aplicado en la educaciéon desde hace muchos afios, pero no
fue sino hasta los afios ochenta, con la aparicion de las computadoras personales, cuando los
recursos informaticos empezaron a abaratarse y se hicieron mas accesibles para la gran mayoria
de las personas. Desde entonces, aparecen mejoras continuas de hardware y software, y se han
desarrollado mejores interfaces para los usuarios, y los recursos multimedia e Internet han
generado también un gran impacto; la informacion ha pasado de ser poca y de dificil acceso a

ser muy variada y de rapida obtencion. (Salas, s.f.)

Debido a lo anterior los centros de ensefianza y los educadores han dejado de ser la fuente de
todo el conocimiento y se han tenido que transformar en facilitadores y gestores de los maltiples

recursos de aprendizaje. Este cambio ha obligado a las universidades por un lado, a crear nuevas
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modalidades de estudio y a establecer formas didécticas innovadoras para hacer mas
comprensibles los conocimientos tomando en cuenta las diversidades de la poblacion, y por el
otro los docentes han tenido que especializarse en los diferentes medios que han ido surgiendo
y consideran a la alfabetizacion digital como prioritaria para estar a la altura de los cambios e
innovaciones y como el principal apoyo para conocer, dominar e integrar las herramientas

tecnoldgicas y los nuevos elementos culturales en la practica docente. (Salas, s.f.).
Ventajas Principales de las Herramientas Tic en la Educacién

e Mediante las TIC, las iméagenes pueden ser facilmente utilizadas en la ensefianza y la
mejora en la memoria retentiva de los estudiantes.

e Mediante las TIC, los docentes pueden explicar facilmente las instrucciones complejas
y cerciorar la comprension de los estudiantes.

e Mediante las TIC, los docentes pueden crear sus clases interactivas y asi sus clases sean
mas agradables, en lo que alcanzaria a mejorar la asistencia y concentracion de los

estudiantes. (Salas, s.f.)
Desventajas Principales de las Herramientas TIC en la Educacion

e La configuracion en los dispositivos puede ser problematica.
e EXxcesivo costo para poder permitirlo.

e Dificil para los docentes usar las tic debido a su falta de experiencia. (Salas, s.f.)
5.2.2. Educacion y realidad aumentada

La realidad aumentada ha sido aplicada a numerosos proyectos educativos, tales como el
proyecto Magic Book del grupo HIT de Nueva Zelanda (University of Canterbury, 2002), en el

cual los usuarios ven las paginas de un libro real a través de una pantalla de mano, lo que se
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puede ver en la pantalla es un contenido virtual superpuesto sobre las paginas reales.

(Canterbury, 2002)

Figura 1 : El Magic Book y su aplicacion en el area de ciencias sociales

Fuente: https://sites.google.com/site/realidadaumentada7777/home/ejemplos-de-realidad-aumentada

También se destaca el proyecto CREATE (Constructivist Mixed Reality For Desing, Education,
and Cultural Heritage) (University College London, 2003), en el cuan los usuarios construyen
un sitio arqueologico, comenzando con un modelo foto-realista del sitio como lo es en la
actualidad afiadiendo elementos, pieza por pieza, con el fin de explorar, hacer juicios, examinar
escenarios alternativos o experimentar con diferentes posibilidades y completar la construccién

final. (London, 2003)

Figura 2: Fases de construccion en el proyecto CREATE

Fuente: http://www.revistaconstruye.com.mx/rotator/1436-aplicaciones-de-realidad-virtual-para-
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La comision europea financio el proyecto ARISE (Augmented Reality in School
Environments), cuyo objeto es crear un medio innovador de ensefianza, permitiendo a los
docentes a desarrollar, con esfuerzo moderado, nuevas practicas para la ensefianza de contenido

cientifico y cultural de las clases escolares en un formato facil de entender. (Europa, 2005).

El estudiante tiene la facilidad de interactuar junto con los objetos virtuales en un espacio
compartido virtual proporcionado por un sistema de visualizacion de R.A, este trabajo
promueve el trabajo en equipo, la colaboracion entre las clases en la misma escuela o incluso a
la distancia entre escuelas de diferentes paises en un enfoque centrado el alumno. (Europa,

2005)

Figura 3: Sistema ARISE

Fuente: http://realidadaumentadaeneducacion.blogspot.com/p/realidad-aumentada-y-
la-educacion.html

En Colombia, encontramos el proyecto adelantado en la universidad EAFIT llamado: La
Realidad Aumentada: un espacio para la compresion de conceptos de calculos en varias
variables, el cual permite la visualizacion de conceptos matematicos a partir de la creacion de
un objeto virtual, que puede comparar con objetos reales, potenciando las posibilidades de
comprension de conceptos matematicos estudiados. (Esteban, Restrepo, Trefftz, Jaramillo y

alvares, 2014)
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Figura 4: Interaccion docente y alumno mediante la herramienta de realidad aumentada, para el

estudio de conceptos de calculo en varias variables.

Fuente: http://realidadaumentadainginfo.blogspot.com/2012/08/aplicaciones-la-ingenieria-de-

sistemas.html

5.2.2.1. La Realidad Aumentada

Segun (Carracedo, 2012) es una tecnologia que el la educacion esta en pleno apogeo, porque
puede ser utilizada desde una gama de dispositivos maviles, teniendo como consideracion, que
se puede dar desde una vision directa o indirecta, ya que estos combinan ciertos elementos de

entornos virtuales con el mundo real, permitiendo captar el interés de los estudiantes.

Segun (Reinoso, Posibilidades de la Realidad Aumentada en la Educacion, 2012) la Realidad
Aumentada es una tecnologia que permite la interaccion entre dos componentes, que vienen a
ser el mundo fisico y el mundo virtual, permitiendo complementar escenarios del mundo real
con informacion digital en distintas formas, como: anexo de textos, imagenes, graficos, audios,
videos y figuras 3D. Estos codigos de realidad aumentada auxilian a alterar la percepcién del

individuo acerca de la realidad.

Este sistema nos da nuevas experiencias de aprendizaje, porque pueden aplicarse tanto dentro,
como fuera del aula y a todas las especialidades que requieran una apreciacion del objeto

existente.
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La realidad aumentada sobrepasa los sistemas educativos tradicionales debido a que la
interaccion entre el usuario y el entorno real es mas evidente, y poder desarrollarlos conlleva a

procesos para la representacion de la informacion. (Borroso, 2016)

Los instrumentos de realidad aumentada, cuentan con un sistema de posicionamiento global
(GPS), para lograr ubicar al usuario, y de un sistema display, para poder visualizar el contenido

virtual que se antepone al fisico.

Segun (Delgado, 2012)menciona tres propiedades, esenciales de los sistemas de realidad

aumentada:

Adaptar elementos reales y virtuales en un solo entorno determinado.
Alineacion de objetos reales y virtuales entre si.

Aplicarlos de forma interactiva y en tiempo real.
Para que este sistema pueda ser optimo, es necesario que cumpla con los siguientes aspectos:

Tiene que incorporar los dos mundos, el fisico y el virtual

El funcionamiento tiene que ser instantaneo y en el momento

Incorporar modelos en 2D y 3D (Delgado, 2012)

Como Funciona

La combinacion del mundo real con el mundo virtual, por medio de la camara web, de esta
forma pueden enriquecer la experiencia visual y se mejora la técnica del aprendizaje. La
realidad aumentada es la tecnologia que permite la interaccién del usuario con el mundo fisico
y real , combina tres dimensiones (3D) los objetos generados por ordenador y texto sobrepuesto
en imagenes reales y videos, todo el tiempo real y videos, permitiendo al usuario ver el mundo
real, permitiendo al usuario ver el mundo real con objetos virtuales superpuesto

O compuesto con el mundo real. (Delgado, 2012)
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Componentes de la Realidad Aumentada

Las aplicaciones de realidad aumentada se conforman de los siguientes componentes:

Modelo 30
wuperpuesto

en ¢ grafico

C war J
A Realicad Aurmentada

Figura 5: Componentes de realidad aumentada

Fuente: https://grupoeventia.wordpress.com/realidad-aumentada/

e Monitor del computador: instrumento donde se vera reflejado lo real y lo
virtual que conforman la realidad aumentada

e Camaraweb: dispositivo que toma la informacién del mundo real y la transmite
al software de realidad aumentada.

e Software: programa que toma los datos reales y los transforma en realidad
aumentada.

e Informacion virtual: Es lo que recibe el usuario una vez que se activa el
marcador ya sea mediante la cAmara o el GPS.

e Marcadores: basicamente son hojas de papel con simbolos que el software
interpreta y de acuerdo a un marcador especifico realiza una respuesta

especifica. (Betancourth, 2009)
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Caracteristicas de la realidad aumentada

e Combina lo real y lo virtual: la informacion digital es combinada con la realidad.

e Funciona en tiempo real: su combinacion de lo real y lo virtual se hace en tiempo real.

e Registra en tres dimensiones: La informacion aumentada se localiza o registra en el
espacio. Para conservar la ilusién de ubicacion real y virtual, esta Gltima tiende a
conservar su ubicacién o a moverse respecto a un punto de referencia en el mundo real.

(Betancourth, 2009)

5.2.2.2. La Realidad Aumentada en el Ecuador

En el Ecuador el estudio de la Realidad Aumentada se ha desarrollado mas en el campo del
Marketing, tanto es asi que las agencias creativas ya han comenzado a utilizar este tecnologia
para sus proyectos, una de ellas es la Agencia Geeks Ecuador que desarrollo prototipos de
tarjetas de presentacion en una primera instancia y en Marzo de 2011 realizaron una campafa
de marketing digital para Mall del Sol denominada los “Dias de Dinosaurios”, la cual incluia la
impresion de gafas especiales y a través de la Realidad Aumentada podian proyectar el rostros

de un dinosaurio. (Buefiazo, 2012)
Niveles y tipos de realidad aumentada

Segun (Mufioz, 2013)en funcidn del tipo de activadores de la informacidn asociada a distintos

elementos se pueden distinguir los siguientes niveles:

Nivel 0: Cddigos QR como activadores de la informacion asociada a un elemento,

mayoritariamente hipervinculos, pero también texto, SMS, VCards o numeros de teléfono.

Nivel 1. Marcadores Formas geométricas sencillas, generalmente cuadrados que permiten,

entre otras cosas, la superposicion de formas geométricas en 3D. (Mufioz, 2013)
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Nivel 2: Sin marcadores, reconocimiento de imagenes y objetos (Markerless), imagenes como
activadores: fotografias, dibujos que contienen activadores (Markerless), objetos o personas
que son reconocidos como tales y que activan la informacion de la realidad aumentada, la

misma que es geolocalizada o activada mediante GPS. (Mufioz, 2013)

Nivel 3: La vision aumentada, la que puede ser el futuro de la realidad aumentada. En esta
categoria tenemos por ejemplo las famosas gafas de Google. O unas lentes de contacto que
proyectarian la realidad aumentada directamente a nuestros 0jos, un experimento en el que esta
trabajando la Universidad de Washington donde ya han sido probadas en conejos sin que

experimenten efectos adversos. (Mufioz, 2013)
5.2.2.3.La realidad aumentada como recurso didactico

La Realidad Aumentada sera implementada en todos los procesos educativos y formativos en
el futuro, sin ninguna duda, la combinacion entre la realidad y el entorno virtual es
indispensable para el proceso educativo ya que optimiza los aprendizajes y activa areas del
cerebro esenciales para minimizar la ineficiencia de los esquemas educativos tradicionales.

(Smith, 2012)

Los libros de texto mejorarian el nivel de interactividad del estudiante, permitiendo visualizar
objetos en 3D, integrando ejercicios en donde el alumno o alumna pudiese explorar dichos
objetos desde todas las perspectivas posibles. Por ejemplo, en principios basicos de anatomia,
en artefactos de ingenieria o en obras de arte que se puedan visualizar desde diferentes angulos.
También es posible integrar la realidad aumentada a través de metodologias de trabajo mas
activas y de corte constructivista como WebQuests, mejorando la motivacion del estudiante y

contribuyendo al aprendizaje por descubrimiento. (Carril, 2013)
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5.2.2.4. La Realidad Aumentada y sus Aplicaciones en el Ambito Educativo

(lerache, 2014)Menciona que la realidad aumentada permite una correlacion directa por parte
del usuario con el entorno real que lo rodea, ya que dichas innovaciones tecnoldgicas estan
compuestas en un plano tridimensional o 3D, de elementos que han sido creados por el
ordenador y de un contenido sobrepuesto, pudiendo ser estas de iméagenes o de video que se
presentan en un tiempo instantaneo, esto ayuda al individuo a tener una apreciacion de objetos

intangibles intercalados en el mundo fisico™.

Dichos elementos virtuales pueden ser tratados por el usuario, quienes pueden regular sus
movimientos con la ayuda de sus manos, lo que le otorgara un mejor enfoque del objeto

visualizado. (lerache, 2014)

La realidad aumentada es una tecnologia que cuenta con demasiadas posibilidades de uso y que
se encuentra englobada en diversas areas como: la medicina, el marketing, la arquitectura, la

ingenieria, la robdtica, la psicologia y lo educativo. (Cubillo, 2014)

A continuacion, se detallan ciertas aplicaciones de realidad aumentada implementadas en el

ambito educativo:

Construct3D Es un programa que esta disefiado exclusivamente para matematicas y geometria,
brindando a los educandos una nueva experiencia de aprendizaje. (Cubillo, 2014)

Mixed Reality Lab de Singapur2 desarrolla un sistema que ha permitido un acercamiento del
educando a objetos desde una vision diferente permitiendo divisar desde todas sus dimensiones,
ejemplo el sistema solar, botanica, etc. (Cubillo, 2014)

Billinghurst, Kato & Poupyrev dio origen a una invencion denominada el Magic Book. Es un
libro que adopta la realidad aumentada mediante la utilizacion de marcadores o cddigos QR,

estos al ser detectado por un dispositivo, permite al educando completar tanto texto, imagenes
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0 incluso videos, brindandole un aprendizaje autonomo y la informacion obtenida de manera

mas comprensible. (Cubillo, 2014)

El proceso de ensefianza - aprendizaje cuenta con una infinidad de metodologias didacticas, que
involucran al estudiante en ambientes de cooperacion e investigacion, para lo cual el docente
debe hacer uso de las herramientas tecnoldgicas que mas se adapten a las necesidades del
estudiante, el tipo de actividades que puede ejecutar con ellas permitira el desarrollo pleno de

procesos cognitivos. (Facchia, 2015).

5.2.2.5. Aplicaciones en la realidad aumentada

La realidad aumentada esta siendo utilizada en diferentes ambitos, en ellas tenemos en la
educacion, la medicina, disefio y produccion, entretenimiento, la arquitectura, entre otros,
podemos afirmar que la realidad aumentada es una tecnologia emergente que presenta un

amplio entorno de posibilidades de trabajos y estudios. (David, 2011)

Utilidades de la realidad aumentada dentro de ambientes educativos

Se presenta como una potente herramienta en el campo educativo, donde encontramos grandes
posibilidades para el conocimiento y expansion de contenidos que se presentan de una forma

atractiva, interactiva y pedagdgica al mismo tiempo. (David, 2011)

Una caracteristica clave de la realidad aumentada es su capacidad para responder a las entradas
del usuario. La interactividad le confiere un gran potencial para el aprendizaje y la evaluacion
natural. La realidad aumentada es activa, no pasiva, los estudiantes la pueden utilizar para la
construccion de nuevas formas de comprension sobre la base de las interacciones con los

objetos virtuales que son subyacentes a los satos a la vida real. (David, 2011)
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Figura 6: Realidad aumentada en la educacion

Fuente: http://realidadaumentadaperu.blogspot.com/2017/02/como-seria-un-dia-con-realidad-

aumentada.html

Aplicacién de la realidad aumentada en el campo de la medicina

En el mundo en que vivimos nos muestra la gran relacion entre la tecnologia y la medicina.
Tanto en la informéatica como sus ramas derivadas han permitido a los profesionales de la
medicina disponer de ciertas herramientas para desempefiar sus competencias de manera rapida

y efectiva. (SAUER, 2008)

La realidad aumentada ha empezado a construir una herramienta mas a través de la cual se
ofrecen nuevas formas de visualizacién de elementos que aportan mucha mas facilidad a los
profesionales para llevar acabo sus trabajos. En la medicina existen soluciones empleando este
tipo de tecnologia especialmente centradas en areas para la representacion y visualizacion:
concretamente en el analisis de imagenes biomédicas, simulacion de sistemas fisiologicos o
entrenamiento en anatomia son ciertas especialidades que han encontrado un soporte para

realizar su aplicacion. (SAUER, 2008)
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Figura 7: Aplicacion de realidad aumentada en la medicina

Fuente: http://realidadaumentadaperu.blogspot.com/2013/08/alemanes-usan-realidad-aumentada-

para.html
Aplicacidon de la realidad aumentada en el disefio y produccién

La realidad aumentada ayuda a los disefiadores e ingenieros a visualizar nuevos prototipos, al
poder modificar el modelo, sin necesidad de las tradicionales estructuras de arcilla u otros

materiales. (Roberto, 2013)

También se pueden simular las propiedades y respuesta fisicas de forma precisa y rapida.

(Roberto, 2013)

Figura 8: Aplicacion en la industria

Fuente:https://wwwhatsnew.com/2013/09/02/usando-realidad-aumentada-para-arreglar-

coches/
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Aplicacion dedicada al entretenimiento

La realidad aumentada también es muy utilizada en el entretenimiento, lleva a los usuarios
principalmente a un campo de accién: como los videojuegos. Con esta tecnologia emergente de
realidad aumentada el usuario salta la barrera virtual que le separa del videojuego y se sumerge

en el mismo, siendo parte directa del desarrollo de su aventura. (Roberto, 2013)

DARAM
ARP A snanims

Figura 9: Aplicacién dedicadas en el entretenimiento

Fuente:http://www.pcactual.com/noticias/actualidad/aplicaciones-realidad-aumentada-para-

smartphones-2_7756

Aplicacion dedicada al marketing

La realidad aumentada como una oportunidad muy llamativa para diferenciarse a su
competencia, ofrece a sus clientes la posibilidad de jugar, experimentar con los productos de

disfrutar de una nueva experiencia. (Dartcom-03, 2015)

Ejemplo:
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Figura 10: CIO América Latina, realidad aumentada y robética cambiaron el mundo

Fuente:http://www.cioal.com/wp-content/uploads/sites/2/2017/03/realidad-aumentada-comercio.jpg

Si le gusta una prenda de vestir, no es necesario que acuda personalmente al almacén, solo
utilizando un probador virtual en su pagina web y observandose en la pantalla de tal manera

que le que la prendas que les gustaria comprar. (Dartcom-03, 2015)

Como también los locales cuentan con su probador virtual “la empresa de Urban Research, una
marca de ropa que ha instalado un probador virtual en los grandes almacenes Parco de

Ikebukuro (Japon).” (Dartcom-03, 2015)

Aplicacion utilizada en el ambito turistico

Se utiliza para exhibiciones, museos, parques tematicos y sobre todo gracias a la
geolocalizacion, sirve de gran ayuda para las personas que se encuentran en ciudades

desconocidas; en la que se quiere conexion a internet, dispositivos moviles, ejecuta la aplicacion
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y tiene la posibilidad de disfrutar de una experiencia Unica de una visita virtual guiada.

(Dartcom-03, 2015)
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Figura 11: tendencias tecnoldgicas

Fuente: https://www.yeeply.com/blog/wp-content/uploads/2015/02/realidad-aumentada-1024x576.jpg

La empresa de Arsoft desarrollo la aplicacion Arvisit que ofrece a los turistas una guia virtual
con explicaciones sobre lo que se va observando, el guia virtual domina una gran cantidad de

idiomas y ofrece subtitulos para personas con discapacidad auditiva. (Dartcom-03, 2015)
Aplicaciones De Realidad Aumentada En La Educacion

Esta tecnologia tiene un profundo impacto en la forma de aprender y conocer el mundo real. Al
igual que las redes sociales, la realidad aumentada es una tecnologia relativamente nueva. Aln
estd en desarrollo y evolucién hacia aplicaciones mas usables y funcionales que aportan al
usuario, la tecnologia emergente de realidad aumentada ha tenida mayor impacto en el &mbito
de la publicidad y marketing, asi como en el campo de investigacion, pero es en la educacion

donde esta tecnologia es especialmente valiosa. La asociacion de informacién virtual con
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objetos o eventos del mundo real proporciona nuevas formas de percibir e interactuar con el
entorno, permitiendo mejor conocimiento de la realidad y la posibilidad de ofrecer experiencias

con gran potencial educativo. (Dartcom-03, 2015)

Figura 12: realidad aumentada en el aula

Fuente: https://canaltic.com/blog/?p=1859

Proyecto Aumenta.me

El proyecto Aumenta.me con la iniciativa que surge dentro del seno de la asociacion espiral,
educacion y tecnologia, asociacion que integra profesorado de todos los niveles, ambito y etapas
educativas, investigadores en el campo de la tecnologia educativa, disefiadores de materiales
didacticos y empresas e instituciones relacionadas con la tecnologia de la informacion en el

ambito educativo. (Aumentaty, 2012)

Jomada Espiral-Labhuman, Cludad Politécnica ge Ia Innovacion, Valencia 20 oe Abril 2013

Figura 13: Aumenta.me

Fuente: https://www.digitalavmagazine.com/2014/04/16/aumenta-me-2014-reunira-la-experiencia-de-
la-realidad-aumentada-en-educacion/
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Espiral siempre ha apostado por la innovacion a través de nuevas tecnologias aplicadas a la
educacion que no es ajena a las posibilidades que ofrece la realidad aumentada en la educacién.
De esta manera surge el proyecto Aumenta.me, un proyecto que nace con un afan investigador,
didéctico y divulgador, con el objetivo de acercarse a la tecnologia de la realidad aumentada al

ambito educativo. (Aumentaty, 2012)
Proyecto Aumentaty

Aumentaty, proyecto impulsado por el grupo de investigacion LabHuman de la universidad
Politécnica de Valencia, la que proporciona herramientas de edicion y visualizacion de forma
totalmente gratis, para que los docentes y alumnos puedan iniciarse en la creacion de sus propios

contenidos de realidad aumentada en forma sencilla. (Aumentaty, 2012)

‘
Publicadores Usuarios
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Figura 14: herramientas aumentaty: creator y scope

Fuente: http://aumenta.me/2017/11/01/workshop-realidad-aumentada-al-alcance-de-todos-en-
aumentame2017/

Actualmente tienen disponible Aumentaty Author, un practico programa de creacion de escenas
de realidad aumentada, y Aumentaty Viewer, un visor que permite visualizar y compartir

contenidos independientemente de la herramienta de autor. (Aumentaty, 2012)
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Los usuarios de Aumentaty podran compartir sus aplicaciones con los demas usuarios en la
comunidad Aumentaty, comunidad en la que los docentes y alumnos puedan buscar, descargar
y visualizar contenidos. El objetivo de Aumentaty es potenciar el desarrollo para que llegue a

convertirse en gran repositorio de recursos didacticos. (Aumentaty, 2012)

Herramientas de Realidad Aumentada en la Educacion

Las herramientas educativas mas conocidas en la realidad aumentada para la educacion son:
Google Sky Map

Es un software de realidad aumentada que ayuda en el aprendizaje de la astronomia sea
interesante y divertido. En lugar de ver las descripciones de las constelaciones en el libro y
tratar de identificarlos en el cielo, puede utilizar Google Sky Map para identificar las estrellas

y constelaciones con la camara de su Smartphone. (Osuna, 2002)

Solo hay que mantener el Smartphone en direccion del cielo para recibir la identificacion que
apunta su teléfono, Google Sky Map identifica automéaticamente los elementos q aparecen en

el lente de la camara. (Osuna, 2002).

Algenib

Figura 15: Google Sky Map

Fuente: http://www.crearcrear.com/google-sky-map/
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FETCH! Lunch Rush

Esta aplicacion de realidad aumentada sirve para ensefiar matematicas a los estudiantes de
primaria a través del uso de la visualizacion. Disefiado en 3-D, la aplicacion utiliza la cAmara
del Smartphone colocando los gréficos en la camara a través del mundo real. La aplicacion
ensefia a los estudiantes de primaria a sumar y restar usando escenario del mundo real que

permite la visualizacion mientras resuelven los problemas de matemaéticas. (Byme, 2012).

Figura 16: Fetch! Lunch Rush

Fuente: https://expectmiraculous.com/2012/09/17/fetch-lunch-rush-app/

GeoGoggle

Es un software que ayuda a transmitir conocimientos de geografia y juzgar las distancias de

destinos especificos. Los estudiantes pueden aprender las mediciones geograficas.

La aplicacion también permite calcular la altitud y distancia entre dos puntos utilizando una
brajula 3D. Al igual que otras aplicaciones de realidad aumentada esta aplicacion utiliza
superposicion de graficos combinados con un entorno del mundo real para ayudar a aprender

los fundamentos de la geografia. (Hoy, 2013).
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Figura 17: GeoGogle

Fuente: https://computerhoy.com/descargas/android/geogoggle-0103-2327

ZooBurst

Es una ingeniosa aplicacion de realidad aumentada para ayudar a los estudiantes de nivel
elemental aprender a través de imagenes visuales. Con la aplicacion los estudiantes pueden
interactuar y formar parte de una historia. ZooBurst permite dedicarse a la narrativa digital en

disefios de libros de cuentos completos en 3-D. (Garcia, 2011)

Los libros de cuentos digitales pueden ser personalizados utilizando bibliotecas de muchas
imagenes y los usuarios pueden afiadir adobe Flash animaciones, narraciones y globos de textos
a la historia. Yaterminado el libro, los estudiantes pueden convertirse en una parte de la historia
a través de webcam. También pueden dar clic en los personajes para aprender mas de ellos.

(Garcia, 2011)
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Figura 18: ZooBurst

Fuente: http://www.e-historia.cl/e-historia/zooburst-herramienta-on-line-para-libros-digitales-3d/

Acrossair

Este navegador puede utilizarse en un entorno del mundo real y en el aula en un aprendizaje.
El navegador puede cargar aplicaciones que incitan los limites de los usos de la realidad
aumentada. Pueden encontrar lugares cerca de usted y compartir su ubicacion con sus amigos.

Los estudiantes pueden crear proyectos interactivos en el aula. (Jugaru, 2012)

r}.iw s
CHoNED
e 2

acrossair browser

Figura 19: Acrossair

Fuente: http://www.jonreil.com/acrossair-initial-thoughts-experience/

5.2.2.6. Realidad Aumentada vs Realidad Virtual
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REALIDAD VIRTUAL (RV). - Es el entorno digital artificial realizado por el software, capaz
de realizar una simulacion, en la que permite que el usuario utilice sus sentidos para explotar,
visualizar, manipular contenido de multimedia por medio de un ordenador como también con
otros dispositivos como guantes, auriculares, gafas de esta manera sumergir una realidad que

no existe. (Reinoso, Posibilidades de la Realidad Aumentada en Educacion, 2012)

Tipos de Realidad Virtual:

e Inmersa. - Necesita de un computador y otros dispositivos como guantes, casco para

que el ser humano experimente sentir que se encuentra en mundos inimaginables.

e No Inmersa. - Necesita unicamente el computador para visualizar los elementos
virtuales por medio de una ventana de escritorio, dando opcidn a interactuar en tiempo
real con varias personas a traves del internet. (Reinoso, Posibilidades de la Realidad

Aumentada en Educacion, 2012)

Realidad Aumentada (RA).- Es un entorno donde se combinan elementos artificiales con
elementos reales, es decir objetos generados por un computador (texto, imagen, audio y video)
que se mezclan con la realidad, dificultando al usuario distinguir la interaccion del objeto si es

real o virtual. (Reinoso, Posibilidades de la Realidad Aumentada en Educacion, 2012)

(Reinoso, Posibilidades de la Realidad Aumentada en Educacion, 2012)Quizas exista una
confusidn si no se establecen diferencias entre la tecnologia de Realidad Virtual y la Realidad

Aumentada, dos tecnologias muy relacionadas, pero a la vez diferentes en muchos aspectos.

(Reinoso, Posibilidades de la Realidad Aumentada en la Educacion, 2012)La Realidad Virtual
es una tecnologia que introduce al usuario en un mundo generado por el ordenador, logrando
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reemplazar su percepcién del mundo real por uno totalmente artificial. Sin embrago, la Realidad
Aumentada combina lo del mundo real con un contenido digital con el objetivo de que le usuario

mejore su percepcion de la realidad, logrando un mayor conocimiento de la misma.

Objeto de aprendizaje con realidad aumentada

El objeto de aprendizaje aplica a “materiales educativos disefiados y creados en pequeriias
unidades con el propdésito de maximizar el nimero de situaciones de aprendizajes en las cuales

puedan ser utilizados”. (Aretio L. G., 2005)

Se denomina objeto de aprendizaje (OA), a los “archivos o unidades digitales de informacion
de informacidn, dispuesto a la intencion de ser utilizados en diferentes propuestas y contexto
pedagdgicos. Los archivos digitales o elementos con cierto nivel de interactividad e
independencia, que podran ser utilizados sin modificaciones previas, en diferentes situaciones

de ensefianza-aprendizaje”. (Aretio L. G., 2005)

Dicho lo anterior, cualquier recurso digital que pueda ser utilizado para darle soporte a la

educacion. (Aretio L. G., 2005)

Caracteristicas de un objeto virtual de aprendizaje

Reutilizacion: objeto con capacidad para ser usado en contextos y propdsitos educativos

diferentes, para adaptarse y combinarse dentro de nuevas secuencias formativas.

Educatividad: capacidad para generar aprendizaje.

Interoperabilidad: capacidad de poder integrarse a estructuras y sistemas diferentes.
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Accesibilidad: facilidad de ser identificados, buscados y encontrados gracias al
correspondiente etiquetado a través de diversos descriptores que permiten la catalogacion y

almacenamiento del correspondiente repositorio.

Durabilidad: vigencia de la informacion de objetos, sin la necesidad de nuevos disefios.

Generatividad: capacidad de construir contenidos, objetos nuevos, capacidad de ser
actualizados o modificados, aumentando su potencialidad es a traves de la colaboracion. (Aretio

L. G., 2005)

5.2.2.7. Tipos De Realidad Aumentada

Hay diferentes tipos a utilizar de la realizacion de aplicaciones en realidad aumentada estan
segmentados segun la plataforma, el area y la funcionalidad que desee dar. Entre ellos las mas

utilizadas como:

e Realidad Aumentada desde teléfonos inteligentes.
e Realidad Aumentada con gafas especiales.
e Realidad Aumentada OFF- line desde PC.

e Realidad Aumentada ON- line desde PC. (Aretio L. G., 2005)

Realidad Aumentada Desde Teléfonos Inteligentes

En este tipo de experiencia los usuarios deben tener un Smartphone de tipo iPhone, BlackBerry,
Android, o similares, que tengan camara digital posterior, el cual se le descargue un programa
que permita ejecutar la realidad aumentada. Normalmente se utiliza la combinaciéon con un
posicionador global por satélite, 0 GPS, y asi realizar la geo localizacion en tiempo real del
aparato, y asi poder interpretar la posicion de la cAmara en el momento que esta puesta frente
al usuario en movimiento. Su funcionamiento se reduce al activar el teléfono y el GPS, cargar

el programa de su memoria y apuntar la cAmara al escenario que desea completar. Su aplicacion
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es especialmente dirigida al turismo, como identificador de sitios de interés, al marketing por
proximidad, para temas relacionados en el comercio, o a los juegos, entre otros. (Aretio L. G.,

2005)

Figura 20: Realidad Aumentada en Teléfonos Inteligentes

Fuente: http://radiohuancavilca.com.ec/tecnologia/2017/07/18/realidad-aumentada-sera-mayor-

cambio-tecnologico-desde-internet/

Realidad Aumentada Con Gafas Especiales

En esta ocasion el usuario debe tener, como sensor, unas gafas traslucidas que van conectadas
de manera alambrica e inalambrica, a un pc o un teléfono inteligente, donde se ejecutara el
programa que permite la experiencia. Estas gafas facilitan ambientes inmersivos, donde la
experiencia en realidad aumentada abarcara el campo visual del individuo, proporcionando
situaciones ricas en experiencias por descubrir. Las aplicaciones estdn enfocadas a las

instrucciones y al entrenamiento o la medicina entre otras posibilidades. (Aretio L. G., 2005)
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Figura 21: Realidad Aumentada con Gafas Especiales

Fuente: http://lomasenlared.info/aryzon-3d-gafas-de-realidad-aumentada-pa-to-kiski/

Realidad Aumentada OFF- Line Desde PC

En este tipo de realidad aumentada se lleva a cabo desde un pc personal, asociada a una cadmara
web de resolucion media que sirve de sensor, programa elaborado para ser ejecutado desde el
pc, con marcador impreso que representa la manera que el evento es invocado a la visualizacion
de la pantalla del computador. En este propdsito no se requiere ningun tipo de conectividad a
internet, todos los procesos informaticos se llevan a cabo con la computadora Unicamente. Su
funcionamiento debe ejecutarse el programa de representacion de los modelos virtuales de la
pc, activando la camara web y poner frente a esta los marcadores que representan la actividad
que se requiere visualizar. Las actividades pueden ser de objeto en 3D, un video, un texto, un

sonido, o combinacién de todos. (Aretio L. G., 2005)
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Figura 22: Realidad Aumentada Off-Line

Fuente: https://tecnologia-facil.com/que-es/que-es-realidad-aumentada/
Realidad Aumentada On- Line Desde Pc

A diferencia de la anterior, se requiere una conexion alambrica o inalambrica a internet, donde
se ejecutan las rutinas del programa que interpretan los modelos virtuales; se necesita solo un
visor para flash normalmente disponible en la computadora para la respectiva visualizacion de
este tipo de formatos. La webcam y los marcadores son también parte del proceso. Su
funcionamiento solo debe cargarse desde un navegador, o browser en internet, una direccion
web o URL (Uniform Resource Locator), esperar a que se ejecute el Adobe Flash Player. Las
aplicaciones en estas dos Ultimas plataformas con la pc abarcan practicamente todas las
profesiones y oficios, donde se resaltan Unicamente los procesos pedagogicos y educativos, la

medicina, la publicidad, el entretenimiento, etc. (Aretio L. G., 2005)
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Figura 23: Realidad aumentada On-Line

Fuente: http://canelapr.com/es/star-wars-desafios-jedi-una-nueva-experiencia-de-realidad-aumentada-

que-funciona-con-tu-smartphone-y-estara-disponible-estas-navidades/

Identificacion De Escenas

Un proceso de identificacion de escenas consiste en averiguar qué escenario fisico real que el
usuario quiere que se aumente con informacion digital. El proceso debe llevarse a cabo,

basicamente, de dos maneras: utilizando marcadores o sin utilizarlos. (Aretio L. G., 2005)

Reconocimiento Por Marcadores

Los sistemas de realidad aumentada, un marcador es un objeto es conocida por el sistema. Las
maneras que el sistema conoce el marcador que se pueden agrupar en tres conjuntos, mediante

geometria, color o ambas caracteristicas. (Aretio L. G., 2005)
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Figura 24: Reconocimiento por Marcadores

Fuente: https://www.researchgate.net/figure/Figura-1-Tucan-virtual-sobrepuesto-al-mundo-real-por-

medio-de-la-Realidad-Aumentada_figl 258874024

Reconocimiento Sin Marcadores

De la misma manera, es posible identificar la escena mediante reconocimiento de imagenes o
la estimacion de la posicion. También es posible encontrar sistemas que realicen combinacion
de ambas funciones de la situacion. Este tipo de identificacion se le denomina hibrida. (Aretio

L. G., 2005)

Figura 25: Reconocimiento sin Marcadores

Fuente: http://hdo-studio.com/noticias/realidad-aumentada-expande-tus-suenos.html
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Visualizacion De Escena

En los sistemas de realidad aumentada, el Gltimo proceso que se lleva a cabo, y uno de los mas
importantes, es la visualizacion de la escena real de la informacion de aumento. Sin este

proceso, la realidad aumentada no tendria razén de ser. (Aretio L. G., 2005)

En esta seccion se describen los mecanismos de visualizacion habitual. Para ello se realizara

una clasificacién de estos en sistemas de alto y bajo coste. (Aretio L. G., 2005)

Sistema De Alto Costo

Este tipo de sistema tienen la caracteristica de ser interactivos con el usuario desde el punto de
vista que se libera a este dispositivo de visualizacion fisicos, viendo la informacion aumentada

mediante proyecciones sobre elementos fisicos reales. (Aretio L. G., 2005)

Las técnicas de representaciones holograficas en 3D avanzan considerablemente en los ultimos
tiempos, siendo posible representar figuras humanas con elevada calidad e incluso interactuar

de forma tactil con el holograma. (Aretio L. G., 2005)

Sistema De Bajo Coste

Este sistema de visualizacion se caracteriza por estar presente en gran mayoria de los
dispositivos, tanto moviles como fijos que cualquier usuario puede obtener de forma barata y
sencilla. Dentro de este grupo podemos diferenciar entre dos tipos basicos de sistemas: sistemas
moviles y sistemas fijos. Los sistemas fijos son aquellos dispositivos que a pesar de su
movilidad, pueden considerar como ordenadores personales. A diferencia de los sistemas
maviles, este tipo de sistema suelen disponer de hardware para realizar tareas de visualizacion

mas complejas, generando imagenes de salida de mayor calidad. (Aretio L. G., 2005)
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5.2.2.8. Herramientas Informaticas Sobre Realidad Aumentada

Para llevar a cabo un buen desarrollo de las aplicaciones moviles en RA, uno de los puntos
clave para contar con un buen software para desarrollarlo. Son varias las herramientas que nos
pueden ayudar a desarrollar una App de estas caracteristicas, unas de las mas importantes son:

(Mocholi, 2014)

Metaio

Es una de las herramientas de realidad aumentada mas utilizada en el desarrollo de aplicaciones
moviles de realidad aumentada a nivel mundial. Cuenta con una cantidad enorme de
herramientas para el desarrollo de realidad aumentada. Esta orientada especialmente en cuatro

sectores: realidad aumentada en impresion, marketing, industria y automocion. (Mocholi, 2014)

Figura 26: Metaio

Fuente: http://www.thehubcreativedirectory.com/metaio-creator-augmented-reality-software-for-non-

developers/
Layar

Aunque no es una de las mas potente ni que de las que mas opciones ofrece al desarrollador de
aplicaciones moviles de realidad aumentada, pero si de las mas sencillas de utilizar. Su sencillez
y facilidad de uso han logrado convertirla en una de las herramientas de desarrollo mas

conocida. (Mocholi, 2014)
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Figura 28: Layar

Fuente: https://wwwhatsnew.com/2013/08/15/layar-realidad-aumentada/
Vuforia

Es la plataforma que cuenta con el apoyo de Qualcomm es una de las herramientas muy buena
para desarrollar cualquier tipo de experiencia de realidad aumentada sin importar el dispositivo
0 soporte en el que sera ejecutada. Por ejemplo, permite desarrollar aplicaciones moviles de

realidad aumentada para iOS y para Android que utilicen realidad aumentada. (Mocholi, 2014)

vuforia &

by Qualcomm

Figura 29: Vuforia

Fuente: https://cypatrickwee.wordpress.com/augmented-reality-virtual-reality/simple-ar-with-an-

interactive-button/
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Aurasma

Es una de las App més complicada de describir sin ver como funciona directamente, se trata de
un sistema de R.A, que utiliza la cdmara de un dispositivo mévil para identificar los objetos que
tienen delante, y un tiempo real, superpone sobre ellos algin tipo de animacion que nosotros
elijamos para relacionar con ese objeto, con la marca del logo que ha podido reconocer.

(Mocholi, 2014).

-

AURASMA rmakes

&l

Figura 30: Aurasma

Fuente: http://aprenderaconvivirconlastic.blogspot.com/2015/05/aurasma.html

5.2.2.9. Utilizar Realidad Aumentada Y Realidad Virtual En La Educacion

Su utilizacion de tecnologias de realidad aumentada y realidad virtual en la educacion trae

muchos beneficios como. (Bienetec)

e Lainformacion mas interactiva y visual, lo cual mejora en proceso de aprendizaje entre
el contenido y el estudiante.

e Su creacion de nuevas profesiones para implementar aplicaciones y nuevas tecnologias
TIC

e Ladestruccion de barreras de tiempo, lugar y espacio para el aprendizaje.

e La percepcion de su entorno de aprendizaje entendible y mejorado.

e Un aprendizaje informal.

e Los estudiantes aumentan su interés por aprender. (Bienetec)
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Un claro ejemplo: el libreo “Principios Bésicos de Anatomia de la Pierna y el Pie”, en el cual
visualizamos la anatomia de la pierna y pie en 3D, permitiendo explorar dicho objeto en

cualquier perspectiva posible (Bienetec).

Tres Dimensiones (3D)

Es el espacio matematico virtual que en la computacién esta definido por ancho (x), largo (y) y
profundidad (z), indica que es virtual porque técnicamente el unico mundo 3n 3D es el real.

(Ecured)

Graficos en 3D

Originan un proceso de calculos matematicos para la simular que una imagen tenga tres
dimensiones, por lo que necesita para su creacion programas de computadoras como Maya, 3D
Studio Max, Lightwave 3D, Softimage XSI, Bryce, POV-Ray, Blender entre otros y se sigue

estas tres fases béasicas. (Ecured)

e Modelado

e Composicion de la escena

e Render (creacién de la imagen final).

e Modelado. - consiste en la utilizacién de objetos poligonales (esferas, cuadrados,
triangulos), los cuales se les puede modificar la superficie o propiedades del material
(color, difusion, transparencia, opacidad, luminosidad, especularidad, textura, mapas de

relieve) de esta manera ir construyendo el modelo. (Romero, 2014).
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e Composicidn de la escena. - consiste en la distribucién de objetos, cdmaras, luces y
otros elementos que se colocan en la escena, ya sea para producir una imagen estatica o

de animacion. (Guinot, 2015)

Sies unaanimacion, su descripcion del objeto debe variar en algo con respecto al tiempo
como: cambio de cdmara, sus objetos, su forma, sus luces, etc. Actualmente estas
herramientas facilitan la creacion de movimientos complicados en las escenas, los
cuales permiten utilizar la interpolacion, en donde los cuadros entre keyframes son
generados automaticamente, en lugar de corregir la posicion, tamafio o rotacion del
objeto en cada cuadro de su animacion, solo se necesita marcar algunos cuadros claves
(keyframes). (Guinot, 2015)

e Render. - es el proceso final de generar una imagen 3D o0 animacion a partir de una
escena creada; como tomar una foto o en el caso de la animacion, filmar una escena de

la vida real. (lerache, 2014)

Se requiere gran capacidad de procesamiento que con el transcurso del tiempo se ha ido
mejorando, por lo que las escenas son cada vez mas realistas, con nuevos efectos
cinematograficos, técnicas para la simulacion de efectos de origen natural como la interaccién

de la luz con la atmosfera o el humo. (lerache, J., lgarza, S., & Nahuel, A. M., 2014)

Aplicaciones moviles

Sus programas se pueden descargar de Play Store, App Store o Windows Store, los cuales el
usuario accede desde un dispositivo movil como un Smartphone o Tablet. Sus aplicaciones
también llamadas apps son para los maviles lo que los programas son para las computadoras de

escritorio. (Cuello & Vitone)
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Hardware
Dispositivos mdviles
Se definen a los aparatos de:

e Tamafio pequefio.

e Capacidad de procesamiento multitarea.

e Conexion permanente o intermitente a una red.
e Memoria y funcionalidad limitada.

e De féacil utilizacion.

La tabla indica sus principales fabricantes de dispositivos mdviles en el mundo. (Conde, 2014)
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Fabricantes de Dispositivos Moviles

Tabla 1: Dispositivos Mdviles

Logo Empresas Caracteristicas Ejemplo

PSAMSUNGg

Multinacional
estadounidense,
Apple fundada en 1976 iPod. iPad.
por Steve Jobs 'y
Stephen
Wozniak

iPhone series,

Multinacional Nexus series,

Google Google estadounidense Chromecast,
fundada en 1998 Chromebook,
por Serguei Brin y Android
Larry Page

La aplicacion “Real Space” funcionara en los dispositivos moviles fabricados por empresas

Samsung, Sony, HTC y otros.



Gafas de Realidad Aumentada

En esta tabla se observara los principales fabricantes de Gafas de Realidad Aumentada. (Vilchez

& Vilchez, 2015)

Tabla 2: Gafas de Realidad Aumentada

Empresa Nombre Dispositivo Caracteristicas Ejemplo

Oculus VR es la empresa

ﬂ Oculus VR Oculus Rifte creadora, el fundador es
Palmer Luckey, lanzada en

2012, en Facebook compra a

Oculus VR por 400 millones.

Creado por Microsoft y
fueron lanzadas junto o
con Windows 10 en el
Microso Hololens 2015. s
§ Creadas por Google y lanzadas
GO»‘\ /8'6 Google Glass al publico el 2013. &g
-
Software

Sistemas Operativos
Es un conjunto de programas en cargados de gestionar todos los recursos en el ordenador.

Funciones:

e Sirven de intermediarios entre el hardware y los programas de aplicacion (Word, Excel,

Power Point y otros).

e Ofrece la interfaz de usuario que permite ejecutar las aplicaciones (Berzal).
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En la tabla indica los sistemas operativos para aplicaciones de dispositivos moviles (Android,
I0S, Rim, Windows Phone, Sysbian, Os, Palm Os, otros) son méas simples, orientados hacia

necesidades especificas con una conectividad inalambrica.
Tabla 3: SO para aplicaciones de dispositivos moviles

Sistemas operativos moviles Caracteristicas
e Desarrollado por la
compafiia  Android, fue
adquirido por Google en el

2005

Android (nN3300
e Basado en el kemel de Linux

e Es modificable y
actualizable

e Acepta cualquier aplicacion

e Utiliza cualquier operador

e Capacidad multitarea

e Desarrollado para Phone OS

por la compafia Apple

LW |

10S
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e Creado solo para
dispositivos Apple

e Su cddigo fuente es cerrado

e Personalizacion limitada

e Capacidad multimedia

e Anterior mente denominado
Windows Mobile
e Desarrollado por Microsoft

e Su codigo fuente es cerrado

W\ AT ' r
- 8T

I

Windows Phone "%

e Se basa en el nucleo del
sistema operativo Windows

CE

e Su disefo es innovador

Software Development Kit (SDK)

Es un conjunto de herramientas de desarrollo de software que permite al programador crear
aplicaciones para sistemas especificos. Dimaggio indica que “las aplicaciones desarrolladas
sobre SDK estaran destinadas a un sistema operativo, plataforma hardware, consola de

videojuegos o paquetes de software en especial” (Dimaggio, 2013).
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SDK es importante porque nos brinda herramientas que evitan perder tiempo y esfuerzo en
funciones elementales del desarrollo del software. Existen varios SDK para sistemas operativos

mdviles como 10S SDK, Windows SDK. (Dimaggio, 2013)

Android SDK:

e Se utiliza para programar e implementar todo tipo de aplicaciones para sistemas
operativos Android.
e Crea aplicaciones en java

e Utiliza librerias del sistema (APIs) (Dimaggio, 2013)

Las APlIs publicas son librerias que trabajan sobre elementos basicos del sistema operativo a

todos los niveles.

Las APIs privadas se encuentran en la capa inferior, son usadas por las APIs publicas para

acceder a los elementos fisicos del dispositivo. (Dimaggio, 2013)

Figura 31: Android SDK

Fuente: https://androidandme.com/2010/12/news/how-to-install-the-android-sdk-and-play-with-

android-2-3-right-now-in-the-emulator/
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Vuforia SDK:

Desarrollado por Qualcomm para sistemas operativos Android, 10S.

Proporciona herramientas de desarrollo de software para construir aplicaciones basadas

en realidad aumentada.

e Utiliza la pantalla del dispositivo como “lente magico”, la cual se observa por medio de
la cdmara elementos del mundo real combinados con elementos virtuales (Yoris, 2014).

e Ofrece:

a) Deteccién inmediata de marcadores.

b) Rastreo robusto

c) Reconocimiento de texto

d) Deteccion y rastreo simultaneo de targets.

La libreria de vuforia de realidad aumentada de la empresa Qualcomm, por su potencia en el
reconocimiento de imagen, el aprendizaje rapido, intuitivo; permite con una licencia gratis la

carga de hasta imagenes y sobre todo facilita la integracion con Unity. (Yoris, 2014)
Arquitectura de vuforia SDK: (Yoris, 2014)

Esta compuesta por los siguientes elementos:

Camara. - asegura que la imagen sea captada y procesada por el tracker.

e Tracker. - detecta objetos del mundo real a través de los frame de la caAmara con el fin
de encontrar coincidencias de la imagen en la base de datos.

e Base de datos. - utiliza el target manager para crearla localmente o en la nube, la cual
se almacena una coleccidn de targets para ser reconocidos por el tracker.

e Target. - utilizado por el rastreador para reconocer un objeto del mundo real, como:

a) Imagen targets.- Imagenes (fotos, poster, paginas de revista, cubierta de libros,
tarjeta).
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b) Word Targets.- elementos textuales (libros, revistas), es posible reconocer por

palabras enteras o caracteres. (Yoris, 2014)

Vuforia SDK

Devicw Taiges | Cloud Target

Pixel Format
Conversion

Multi- image Frame
Targets Targets Markers

Cylinder Word Virtual
Render Targets Targets Buttons
Camera

Preview Detect New Objects
Track Detected Objects

Evaluate Virtual Buttons

Figura 32: Vuforia SDK
Fuente:http://www.desarrollolibre.net/blog/tema/73/android/realidad-aumentada-con-

vuforia#.Wo7YglTiblU

Unity (Game Engine)

Plataforma de desarrollo flexible y poderoso para crear juegos y experiencias interactivas 3D y
2D multiplataforma. Con un ecosistema completo para todo aquel que busque desarrollar un
negocio a partir de la creacion de contenidos de alta gama y conectarse con sus jugadores y

clientes mas fieles y entusiastas. (Yoris, 2014)

En el mercado existen otras herramientas como UDK de Epic Games o CryEngine de Crytek.
Una de las ventajas que se obtiene con Unity 3D que no depende de Windows para poder
realizar desarrollo que disponen la version para Windows y Mac, accesible al publico en

diferentes versiones, gratuitas y profesional, con sus ventajas y limitaciones. (Yoris, 2014)
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Unity 3D provee un editor visual atil y completo, que puede importar modelos 3D, texturas,
sonidos, etc. También incluye la herramienta de desarrollo MonoDevelop con la que se puede
crear scripts en JavaScript, También incluye la herramienta de desarrollo MonoDevelop con la

que se puede crear scripts en JavaScript, C#. (Yoris, 2014)

" Unity Gallery Store Support Company
b\

.....

Get Unity for free and start creating Web,
PC & Mac games right now.
Yeah, it's free...

Lates? Unity News Get our monthly newsketier ’

Figura 33: Unity

Fuente: http://3dessentials.com/websites/unity-game-engine-create-games-for-web-pc-mac-and-

iphone-for-free/
Que es Cadigo QR

La empresa de seguridad en informacion define los cdédigo QR como algo parecido a unas
etiquetas cuadradas, formada por una nube de puntos que con seguridad todos hemos visto
alguna vez, estas contienen la informacion codificada de distintos tipos y solo lo podemos leer

a través de programas o aplicaciones disefiados para ello. (Hijosdigitales.es, 2016)

Un sistema para almacenar la informacion en una matriz de puntos o un cédigo de barras

bidimensional que fue creado por una compafiia japonesa, se caracteriza por los tres cuadros
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que se encuentran en las esquinas y que permiten detectar la posicion del codigo al lector, la
sigla QR en espafol quiere decir respuesta rapida pues los creadores aspiran a que el codigo

permita que su contenido se lea a alta velocidad. (Zaragoza, 2012)

El cddigo QR es el cddigo de barras actualizado disefiado por Toyota para la industria
automotriz en el afio 1994, es un modulo para almacenar informacién en una matriz de c6digos

de barra bidimensional. (Avedafio, 2017)

La matriz se puede leer en un Smartphone o en un lector QR y de una forma inmediata nos lleva
a una aplicacion en internet, un correo electrénico, una pagina web o un perfil en una red social,

entre otras. (Avedafio, 2017)

Fis
=]

Figura 34: Cédigo QR
Fuente: https://www.unitag.io/es/qrcode/what-is-a-qrcode

Escanear un Codigo QR

Para leer un codigo QR es muy sencillo, solo necesita de una herramienta en nuestro
Smartphone para hacer dicha funcion, estas aplicaciones las puedes encontrar en el store de tu
sistema operativo. Una vez instalada la aplicacion de lectura. La abrimos y capturamos el
cddigo QR con la camara, ya reconocido por la aplicacion se realizara la accion de enviarte a

la pagina web, correo, etc. (Avedafio, 2017)
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Tipo de Informacion Puede Contener un Codigo QR

Un cddigo gr cabe mucha mas informacion que en un codigo tradicional, pudiéndose codificar
informacidn relativa a direcciones URL, correo electronicos, llamada telefonica, un texto, sms,
yCard, meCard, configuracion Wifi, videos Youtube, archivos adjuntos, redes sociales, etc.

(Allueva, 2013)
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5.3 MARCO CONCEPTUAL

Aprendizaje: es el proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la institucion,

el razonamiento y la observacion.

Objeto de aprendizaje: es una entidad digital, auto contenible y reutilizable, con un claro
proposito educativo, constituido por lo menos tres componentes internos editables. Contenidos,

actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion.

Sistema: conjunto de hardware, software y soporte humano que forma parte de una empresa u

organizacion

Cddigo Q.R: modulo util para almacenar informacion en una matriz de puntos o un codigo de
barra bidimensional. Se caracteriza por los tres cuadros que se encuentran en las esquinas y que

permiten detectar la posicidn del codigo al lector.

Realidad Virtual: es una tecnologia que permite al usuario sumergirse en una simulacion

grafica en 3D generada por computador y navegar e interactuar en ella en tiempo real.

Realidad Aumentada: consiste en combinar el mundo real con el virtual mediante un proceso

informatico, enriqueciendo la experiencia virtual y mejorando la calidad de comunicacion.

Objetos Tridimensionales (3D): se refiere a trabajos de arte graficos que son creados con
ayuda de software y programas especiales en general, o de términos, de técnicas y de

tecnologias relacionadas con los graficos de dimensiones altamente concentradas.

Vuforia: Es una plataforma de software que utiliza el reconocimiento por medio de imagenes

basadas en puntos de referencias.
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Android: es un sistema operativo disefiado principalmente para dispositivos mdviles con

pantalla téctil.

Marcador: es una imagen que sirve de guia con la que puede enfocar la cAmara y ver la

Realidad Aumentada.

Software: equipamiento l6gico o soporte ldgico de un sistema informatico, que comprende el
conjunto de los componentes l6gicos necesarios que hacen posible la realizacién de tareas

especificas, en contraposicién a los componentes fisicos que son llamados hardware.

Modelado de sistema: técnica que ayuda al ingeniero de software a “visualizar” el sistema a

construir.

Interfaz de usuario: medio con que el usuario puede comunicarse con una maguina, un equipo

0 una computadora, y comprenden todos los puntos de contactos entre el usuario y el equipo.

Lenguaje: se llama lenguaje a cualquier tipo de codigo semiotico estructurado, para el contexto

de uso y ciertos principios combinatorios formales.

Libreria: conjunto de implementacion funcional, codificada en un lenguaje de programacion,

que ofrece una interfaz bien definida para la funcionalidad que se invoca.

Tracking: es el seguimiento de ojos; es decir, es el proceso de evaluar, bien el punto donde se

fija la mirada, o el movimiento del ojo en relacion con la cabeza.

Usabilidad: un sistema de buena usabilidad es cuando presenta una interfaz grafica amigable

y sencilla, es decir el usuario no necesita ser experto en el area para poder utilizar el sistema.

Vision por computador: conocida como visién artificial, es el proceso que permite tomar
imagenes del mundo real para extraer de ellas informacién necesaria para una aplicacion

especifica.
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Multiplataforma: aplicacion, programa, sistema operativo. Puede utilizarse en diversos

entornos o sistemas operativos.

Tridimensional: Utiliza para calificar aquello que tiene tres dimensiones.
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VI. HIPOTESIS

El uso de un software con realidad aumentada influird positivamente en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de los nifios del 5to. Afio de educacion bésica.

6.1 VARIABLE DEPENDIENTE

Proceso de ensefianza-aprendizaje

6.2 VARIABLE INDEPENDIENTE

Software con realidad aumentada
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VIl. METODOLOGIA

En la presente investigacion el tipo de estudio que se utiliz6 fue el método experimental con el
fin de proporcionar a la Unidad Educativa “Francisca Vera Robles” un software educativo con
realidad aumentada, para esto se realizé una investigacion de caracter inductivo, analitico y

bibliogréfico.

7.1 METODOS

Meétodo Inductivo: mediante este método se pudo analizar la falta de tecnologias para los
procesos de ensefianza — aprendizaje por parte de los docentes de la materia de Ciencias
Naturales existentes en la Unidad Educativa “Francisca Vera Robles”.

Método Analitico: Este metodo permitié obtener un anélisis de la investigacion mediante la
aplicacion de encuestas, con el método estadistico que va de la mano con el analitico, se pudo
representar los resultados mediante graficos con la cual se comprobo el problema del objeto del
estudio.

Bibliografico: este método se utilizd para examinar fuentes de informacion cientifica que
permitieron asentar la investigacion (revistas, articulos, tesis, libros), la cual se basa de manera

notable en el proyecto de investigacion.

7.1.1. POBLACION

En la presente investigacion se tom6 como unidad de anélisis los estudiantes de la Unidad
Educativa Francisca Vera Robles del canton “Jipijapa”, esta fue la poblacion de 80 estudiantes
que se considerd para la investigacion donde se escogio a los estudiantes del 5to. Afio de

Educacion Basica del periodo 2017-2018
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7.2 TECNICAS

Las técnicas que se utilizaron para realizar la investigacion fueron las entrevistas y las

encuestas.

Encuesta: Una de las técnicas utilizadas para realizar la investigacion es la encuesta, que
permitio la recoleccion de datos para obtener informacion de los estudiantes y del docente de
la materia de Ciencias Naturales, este tipo de técnica se la aplicO mediante un cuestionario que
estuvo compuesto por varias preguntas con alternativas las cuales fueron realizadas a los

estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles.

Entrevista: Esta técnica fue estructurada por una serie de preguntas que vincula de manera
directa al investigador con el objeto de estudio. Esta entrevista fue realizada al director de la
Unidad Educativa Francisca Vera Robles, la cual consistié en conocer si estan en condiciones
para la implementacion de un software educativo con realidad aumentada que permita

contribuir en proceso de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes.
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7.3 RECURSOS

Talento Humanos:
e Director de la unidad educativa
e Docente de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles
e Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles, del canton Jipijapa.
e Tutor del proyecto de investigacion

e Ejecutora de la investigacion.

Recursos Materiales:
e Resma de hojas
e Tinta
e Copias
e Impresiones

e Boligrafos

e Carpetas
Tecnoldgico
e Internet

e Computador
e Flash Memory

e |Impresora
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VIIl. PRESUPUESTO

Presupuesto de Gastos de Proyecto Investigativo

Recursos Detalles Cantidad Precio
Unitario Costo
Impresione 1000 0,10 100,00
Materiales Anillados 3 3,00 9,00
Empastado 1 25,00 25,00
Copias 160 0,05 8,00
Internet 1000/horas 0,60 60,00
Tecnologico CD 4 0,65 2,60
Flas Memory 1 10,00 10,00
TOTAL 214,60

Elaborado por: Angela Paola Maldonado Avila
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IX. ANALISIS DE RESULTADOS
Tablas y gréficos de las encuestas realizadas a los estudiantes del 5To afio de educacion bésica
de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles.

1. Identifique con cuales de los siguientes dispositivos tecnoldgicos cuenta el paralelo:
Tabla 4: Identifique los equipos tecnoldgicos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Tablet 30 37.5%
Computadora de | 12 15%
escritorio

Computadora portéatil | 10 12.5%
Celular Inteligente 25 31.25%
Otros 3 3.75%
Total 80 100%

Fuente: Estudiantes de la unidad educativa Francisca Vera Robles
Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Grafico 1: Identifique los equipos tecnoldgicos

Otros; 4%

Tablet; 37%

omputadora
de escritorio;
15%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles

Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Analisis e interpretacion

Con los datos obtenidos se muestra que el 30% de los estudiantes cuentan con el dispositivo
electronico de Tablet, el 25% de los estudiantes tienen celulares inteligentes, mientras el 20%
de estudiantes poseen computadoras de escritorio, el 17% de estudiantes tiene portétil y el 8%
de estudiantes cuentan con otros dispositivos electronicos. Esto muestra que los estudiantes si
cuentan con dichos dispositivos electrénicos que permiten la utilizacién de la aplicacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.
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2. ¢Cbmo describiria las clases de ciencias naturales?

Tabla 5: Describa las clases de ciencias naturales

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Tedricas 19 23.75%
Practicas 26 32.5%
Interactivas 35 43.75%
Total 80 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles
Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Grafico 2 : Describa las clases de ciencias naturales

Teodricas
24%

Interactivas
44%

Practicas

32%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles

Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Analisis e interpretacion

De los resultados obtenidos, se concluye, que el 45% de las clases son interactivas, el
30% indican que son practicas y el 25% de sus clases son tedricas.
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3. ¢La asignatura ciencias naturales utiliza medios tecnoldgicos para explicar los
contenidos?

Tabla 6: Medios tecnolégicos

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 20 25%

No 60 75%

Total 80 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles

Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Grafico 3: Medios tecnoldgicos

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles

Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Analisis e interpretacion

En el grafico se puede observar que el 72% de los estudiantes mencionaron que la materia de
ciencias naturales no utiliza medios tecnoldgicos, mientras que el 28% indico que si utilizan.
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En caso de ser negativa su respuesta:

e Estaria usted interesado en aprender la materia de ciencias naturales a través de

medios tecnoldgicos.

Tabla 7: Aprender la materia a través de medios tecnoldgicos

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 75 93.75%

No 5 6.25%
Total 80 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles
Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Grafico 4: Aprender la materia a través de medios tecnoldgicos

No
6%

Si
94%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles

Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Analisis e interpretacion

Con los datos obtenidos se observa que el 87% de los estudiantes indican que si les gustaria que
la materia de ciencias naturales cuente con medios tecnoldgicos, mientras el 13% de los
estudiantes menciond que no le gustaria.
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4. ¢Hautilizado el juego de Pokemon Go, Zombie Rum, o Videojuegos?

Tabla 8: Ha utilizado juegos de realidad aumentada

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 55 68.75%

No 25 31.25%
Total 80 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles

Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Grafico 5: Ha utilizado juegos de realidad aumentada

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles

Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Analisis e interpretacion

Se observa que el 75% de los estudiantes Sl ha utilizado los juegos mencionados, frente al 25%

que NO ha utilizado ningln juego.
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5.- ¢Le gustaria que las clases de asignatura de ciencias naturales sean mas dindmicas mediante

la utilizacion de imagenes en tercera dimension?

Tabla 9: Imagenes en tercera dimension

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 51 63.75%

No 29 36.25%
Total 80 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles
Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Grafico 6: Ha utilizado juegos de realidad aumentada

Si
64%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles

Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Analisis e interpretacion

En el grafico se puede observar que el 70% de los estudiantes si le gustaria que la materia de
ciencias naturales sea mas dindmica utilizando imagenes en tercera dimension, mientras que el

30% menciond que no.
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6.- ¢Le gustaria que las imagenes que contienen el libro de textos de la asignatura de

ciencias naturales se vean igual que un video juego?

Tabla 10: Que se utilice las im&genes como un videojuego

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 70 87.5%

No 10 12.5%
Total 80 100%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles
Autor: Angela Paola Maldonado Avila

Grafico 7: Que se utilice las imagenes como un videojuego

No
13%

87%

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisca Vera Robles

Autor: Anngela Paola Maldonado Avila

Analisis e interpretacion

En el grafico estadistico se observa que el 90% de estudiantes les gustaria que las imagenes del
libro de texto de ciencias naturales se vean igual que un video juego, mientras que el 10% de
los estudiantes no lo considera necesario, en un mayor porcentaje de estudiantes si les gustaria

contar con esta aplicacion.
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ENTREVISTA

La finalidad de aplicar una entrevista a la directora de la Unidad Educativa Francisca Vera
Robles, es conocer un poco mas sobre la forma de la utilizacién de la materia dentro de la

institucién, ademas de conocer el punto de vista con respecto a la implantacion de la aplicacion.

A continuacién, obtendremos la informacion de la entrevista realizada a la Directora de la

Institucion.

1.- ¢ Piensa usted que la Unidad Educativa Francisca Vera Robles esta a la vanguardia de

la tecnologia informatica?

En la institucién no cuentan con la implementacion de tecnologia solo cuentan con un
laboratorio, pero no es utilizado por falta de un docente ya que los docentes no estan capacitados

para este tipo de avances tecnologicos.
2.- ¢Sabe usted sobre la importancia de las TIC en la educacién?

Si estd al tanto de la importancia de las TIC ya que se dejo el lapiz y el papel por la utilizacién
de los avances tecnoldgicos ya que les ayuda a dar clases més activas e interactivas y asi los

estudiantes obtengan una mejor educacion.
3.- ¢Ha escuchado usted sobre el término Realidad Aumentada?

No esta al tanto sobre que es la Realidad Aumentada ya que no cuentan con los avances

tecnoldgicos.

4.- ¢Qué descripcion tecnolégica modela en su mente con la palabra Realidad

Aumentada?

No tiene la descripcidn clara sobre lo que es la realidad aumentada.
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5.- ¢Impulsaria usted el uso de software con tecnologia de Realidad Aumentada para

fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje para la educacion?

Si lo impulsaria ya que con los avances tecnoldgicos que se estan dando en la educacién y para
fortalecer el proceso ensefianza-aprendizaje tanto a los estudiantes como a los docentes

aportaria que la aplicacion sea de Gtil beneficio para su formacién.
6.- ¢Describa el proceso actual de la asignatura de ciencias naturales?

El proceso actual de las ensefianzas de la materia es tedrica, aunque con la utilizacion de las tic
se envian a los estudiantes a investigan por internet ciertas informacion acerca de la materia

para asi reforzar lo aprendido en clase.
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X. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

MESES

ACTIVIDADES Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero

1(2(3(4|1,23|4|1|2|3|4|1|2 3|42 (2|3 |4|1|2)3

Definicidn del tema X | X

Planteamiento del Problema

Investigacion del Problema

Formulacién del Problema

Justificacion del Problema

Objetivos

Marco Tebrico

Definicion de la metodologia

Analisis de resultados

Desarrollo de la Aplicacion

Entrega y revision del Proyecto

Fuente: Autora de la investigacion

Elaborado por: Angela Paola Maldonado Avila
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XIl.  CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Una vez concluido el presente proyecto de titulacion, la implementacién de una aplicacién con

realidad aumentada, se puede indicar las siguientes conclusiones:

e En la actualidad el proceso ensefianza-aprendizaje se lo esta llevando de una
manera tradicional, con la realidad aumentada aplica objeto de aprendizajes que
genera un aporte importante en la educacién, debido a que se puede mostrar de
una forma dindmica los topicos de las asignaturas y esto puede ser aplicable en
cualquier contexto.

e El disefio de realidad aumentada aplicada a objetos de aprendizajes puede ser
utilizado en el campo profesional como una herramienta de ayuda para el
docente como para el estudiante, sirviéndole como herramienta de estudio.

e Desarrollo de una herramienta utilizando realidad aumentada como recurso de
informacion adaptado a la tecnologia actual el cual permitio mejorar el proceso

de ensefianza-aprendizaje.
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Recomendaciones

Se recomienda que el software de realidad aumentada sea utilizado por personas
capacitadas en el mismo para asi pueda darle su respectiva utilizacion y a la vez le dé la
debida actualizacion.

Para la instalacion del software de RA de la materia ciencias naturales en teléfonos
moviles de gama baja o intermedia (Samsung Galaxy J1 — J5) se recomienda tener un
espacio de memoria de reserva especificamente para su uso como minimo de 1 GB para
un correcto funcionamiento.

Se recomienda combinar la realidad aumentada con herramientas que complementen
estas tecnologias como son las gafas de RA con la que crearia una nueva dimension y
nueva forma de ensefiar en el aula de clase.

Se recomienda que se debe considerar la posibilidad de incluir esta tecnologia en otras
materias e incluso desarrollarlo para otras unidades educativas para que las clases sean

mas dinamicas e interactivas y los estudiantes tengas nuevas herramientas de estudio.
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ANEXO 1: FOTOGRAFIAS
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ANEXO 2: CUESTIONARIO DE ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE

LA UNIDAD EDUCATIVA FRANCISCA VERA ROBLES

1.- IDENTIFIQUE CON CUALES DE LOS SIGUIENTES DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

CUENTA USTED:

TABLET__

COMPUTADORA DE ESCRITORIO___
COMPUTADORA PORTATIL
CELULARES INTELIGENTES___
OTRO_____

2.- .COMO DESCRIBIRIA LAS CLASES DE CIENCIAS NATURALES?
TEORICAS __
PRACTICAS __

INTERACTIVAS__

3.- (LA ASIGNATURA CIENCIAS NATURALES UTILIZA MEDIOS TECNOLOGICOS PARA
EXPLICAR LOS CONTENIDOS?

St( ) NO( )

EN CASO DE SER NEGATIVA SU RESPUESTA:

ESTARIA USTED INTERESADO EN APRENDER LA MATERIA DE CIENCIAS NATURALES A
TRAVES DE MEDIOS TECNOLOGICOS.

SI() NO( )

4.- HA UTILIZADO EL JUEGO DE POKEMON GO, ZOMBIE RUM, VIDEO JUEGOS

Sl ( ) NO ( )
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5.- (LE GUSTARIA QUE LAS CLASES DE LA ASIGNATURA CIENCIAS NATURALES SEAN
MAS DINAMICAS MEDIANTE LA UTILIZACION DE IMAGENES EN TERCERA DIMENSION?

SI( ) NO ( )

6.-.LE GUSTARIA QUE LAS IMAGENES QUE CONTIENE EL LIBRE DE TEXTO DE LA
ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES SE VEAN IGUAL QUE EN UN VIDEO JUEGO?

SI( ) NO ( )
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INTRODUCCION

Computer reality 1.0 es un software de Realidad Aumentada disefiado para estudiantes de la

unidad educativa Francisca Vera Robles, cuenta con 6 unidades las que conforman el libro de

la asignatura de ciencias naturales.

Este sistema permite visualizar en realidad aumentada imégenes y textos de los temas de la

asignatura, lo que es muy facil de utilizar e interactuar.

Computer reality 1.0, esta dirigido tanto para estudiantes como para los docentes ya que cuenta

con una facilidad de uso que permite la interaccion entre el ordenador y el usuario dandoles

pautas para su correcto funcionamiento.



GUIA DE INSTALACION

Para instalar Computer Reality 1.0, se procede a ejecutar el archivo de preparacion desde la

carpeta del instalador del sistema denominado Setup.

) » APLICACION RA » computer reslity

~

Nombre Fecha de moddfica Tipe Tamade
computer_reality Data 25/1172017 20:00 Carpeta de archivos
€ computer_reality 02/05/2017 7:43 Aplicacion 2258K8

Una vez iniciada la instalacion el asistente mostrara las indicaciones para continuar, en la
primera ventana le damos clic en Play.



ArquitecturalC_RA Configuration X

Graphics | Input

Screen resolution | 1280 x 720 . B wWindowed
Graphics quality Eantastc
Select monitor Display 1
Play! Quit

Ya ejecutado el sistema empezara a cargar de la siguiente manera.

& gl fx - ES

Para que el sistema funcione se debe apuntar a la camara el marcador que se cred para el

software como lo ilustrado en la siguiente imagen.



Una vez apuntada la camara hacia la imagen o marcador saldra la pantalla principal del

sistema.

MRS DIGTICOS Y
AFIOTICON

CUBPRPO MUMANG Y
mALUD

DIVREKMIDAD
NATURAL

ELUNIVERSO Y LU
PLANDTATIERRA

ENTORNO Y MELIEVE

LA MATERIA

WO

La interfaz consta de lo siguiente:

T Al AR | e



BOTONES Y SUS FUNCIONES

Unidad 1: llustraciones y contenidos de la primera unidad de la asignatura de Ciencias

Naturales

Unidad 2: llustraciones y contenidos de la segunda unidad de la asignatura de Ciencias

Naturales

Unidad 3.- llustraciones y contenidos de la tercera unidad de la asignatura de Ciencias

Naturales

Unidad 4: llustraciones y contenidos de la cuarta unidad de la asignatura de Ciencias

Naturales

Unidad 5: lustraciones y contenidos de la quinta unidad de la asignatura de Ciencias

Naturales

Unidad 6: llustraciones y contenidos de la sexta unidad de la asignatura de Ciencias Naturales

HENMES D1OTICOS Y
ANTOTICON 1T

CUMMPO M UMA NG Y
_ALUD

DIV KRIDAD
NATURAL

15w

Sy,

ELUNIVERSO Y L
PLANCDTATIORRA

o W

ENTORNO Y RELIEVE

LA MATRRLIA

WD RO




Al darle clic en el bot6n de la primera unidad se mostrara la siguiente escena que muestra todos

los temas que tiene la primera unidad y también consta de tres botones lo cuales son:

Anterior: este botdn tiene la funcion de retroceder una escena en el programa.

Volver:

Siguiente: este boton permite avanzar a otra escena del programa por lo tanto pasamos a otro

tema de la primera unidad.

.)))
@
r
o

Al dar clic en siguiente pasamos a ver el contenido del primer tema de la asignatura



ANTHMION

10:21 I 8L " &

Al darle clic en el boton SIGUIENTE nos mostrara la escena que continua del contenido del
primer tema, donde podemos observar que esta escena hace uso de un boton Ilamado volver el

mismo que sirve para ir a la escena principal del programa.

.;)
r
£
.v
iy
w
P




Mediante estos botones podemos visualizar cada uno de los temas y contenidos de las

asignaturas

Zes M v &

Las escenas del programa cuentan con los mismos botones y funciones por lo tanto se les da a

visualizar cada una de las escenas a continuacion:

-G TIIeNT

10
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RECOMENDACIONES

Utilizar el sistema con fines educativos para el apoyo ensefianza-aprendizaje de la asignatura

de ciencias naturales.

Se recomienda la correcta ejecucién e instalacion de la aplicacion en teléfonos mdéviles, tabletas,
con sistema operativo Android reserva espacio de memoria de 1 GB especialmente para la

utilidad de la misma.

Llevar a cabo un proceso de adaptacion para que los usuarios en este caso estudiantes y docentes

puedan manipular sin problemas.
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INTRODUCCION

Los requerimientos técnicos en cuanto a caracteristicas de hardware y software idéneos para

realizar la instalacién del software de realidad aumentada.

Este sistema esta dirigido para los estudiantes del 5TO afio de educacion basica de la Unidad
Educativa Francisca Vera Robles ya que su funcionalidad es expresamente para la asignatura
de Ciencias Naturales, que consta de 6 unidades con mas de 100 escenas diferentes y de facil

uso para los estudiantes.



REQUERIMIENTOS TECNICOS

Requerimientos Minimos De Hardware: para la instalacion del software se referencia a

continuacion las caracteristicas basicas de un computador compatible para instalar

COMPUTER REALITY 1.0.

Pantalla: recomendable soportar una resolucién de al menos 1024x768

Procesador: como minimo Intel Core 2 Duo

Disco Duro;: Como minimo 2 GB

Memoria Ram: Como minimo 1 GB

Sistema Operativo: 32 y 64 Bits

Camara Web

Requerimientos del software: en el disefio se hizo uso de los siguiente:

e Sistema Operativo : Windows 7,8, 8.1. 10

e Arquitectura: 32y 64 Bits



HERRAMIENTAS UTILIZADAS PARA EL DESARROLLO

UNITY 5.6.1

Unity es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies. Unity esta
disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows, OS X, Linux. La

plataforma de desarrollo tiene soporte de compilacion con diferentes tipos de plataformas

VUFORIA

Vuforia es un SDK que permite construir aplicaciones basadas en la Realidad Aumentada;
una aplicacién desarrollada con vuforia con Vuforia utiliza la pantalla del dispositivo como
un “lente magico” en donde se entrelazan elementos del mundo real con elementos virtuales
(como letras, imagenes, etc.). al igual que con Wikitude, la cAmara muestra a través de la
pantalla del dispositivo, vista del mundo real, combinado de objetos virtuales como: modelos,

blogues de textos, imagenes, etc.

Una aplicacion desarrollada con Vuforia ofrece la siguiente experiencia:

e Reconocimiento de texto.

e Reconocimiento de imagenes.

e Rastreo robusto. (el Target fijado no se perderéa tan facilmente incluso cuando el

dispositivo se mueva).

e Deteccion Rapida de los Targets.

e Deteccion y rastreo simultaneo de Target



Arquitectura de Vuforia

e Camara: La cadmara asegura que la imagen sea captada por Tracker.

e Base de Datos: la base de datos del dispositivo es creada utilizando el Target Manage;
ya sea la base de datos local o la base de datos en la nube, almacena una coleccion de
Target para ser reconocido por el tracker.

e Target: son utilizadas por el rastreador (Tracker) para reconocer un objeto del mundo
real; los Targets pueden ser de diferentes tipos; entre los principales tenemos:

o Image Targets: Imagenes; tales como : fotos, paginas de revistas, cubierta de
libros, poster, tarjetas, etc.

o Word Targets: elementos textuales que representen “palabras simples o
compuestas: Libros, revistas, etc. Hay dos modos de reconocimientos posibles:
la palabra entera o por caracteres.

e Tracker: Analiza la imagen de la cAmara y detecta objetos del mundo real a través de

los frames de la camara con el fin de encontrar colindancias en la base de datos.



CODIGO FUENTE
BOTON
NEXT, BACK, INICIO

using UnityEngine;
using System.Collections;
using System.IO;

public class UserInterfaceButtons : MonoBehaviour
{

public float scalingSpeed = 0.03f;

public float rotationSpeed = 70.0f;

public float translationSpeed = 5.0f;
// public GameObject Model;

bool repeatScaleUp = false;

bool repeatScaleDown = false;

bool repeatRotateLeft = false;

bool repeatRotateRight = false;

bool repeatPositionUp = false;

bool repeatPositionDown = false;

bool repeatPositionLeft false;

bool repeatPositionRight = false;

void Update ()
{
if (repeatScaleUp) {
ScaleUpButton ();

}

if (repeatScaleDown) {
ScaleDownButton ();
}

if (repeatRotateRight) {
RotationRightButton();
}

if (repeatRotateleft) {
RotationLeftButton();
}

if (repeatPositionUp) {
PositionUpButton();

}

if (repeatPositionDown) {
PositionDownButton();

}

if (repeatPositionLeft) {
PositionLeftButton();

}

if (repeatPositionRight) {
PositionRightButton();



}

public void CloseAppButton ()

{ Application.Quit ();

}

?ublic void RotationRightButton ()

// transform.Rotate (0, -rotationSpeed * Time.deltaTime, ©0);
GameObject.FindWithTag ("Model™).transform.Rotate (0, -
rotationSpeed * Time.deltaTime, 0);

}

public void RotationLeftButton ()
{
// transform.Rotate (6, rotationSpeed * Time.deltaTime, 0);
GameObject.FindWithTag ("Model™).transform.Rotate (0, rotationSpeed * Time
.deltaTime, 0);

}

public void RotationRightButtonRepeat ()

{
// transform.Rotate (@0, -rotationSpeed * Time.deltaTime, ©);
repeatRotateRight=true;

}

public void RotationLeftButtonRepeat ()

{
// transform.Rotate (@, rotationSpeed * Time.deltaTime, ©);
repeatRotateLeft=true;

}

public void ScaleUpButton ()

{
// transform.localScale += new Vector3(scalingSpeed, scalingSpeed, scaling

Speed) ;

GameObject.FindWithTag ("Model™).transform.localScale += new Vector3 (
scalingSpeed, scalingSpeed, scalingSpeed);

}
public void ScaleUpButtonRepeat ()
{ repeatScaleUp = true;

Debug.Log ("Up");
gublic void ScaleDownButtonRepeat ()
{ repeatScaleDown = true;

Debug.Log ("Down");
gublic void PositionDownButtonRepeat ()
{ repeatPositionDown = true;
gublic void PositionUpButtonRepeat ()
{



repeatPositionUp = true;
public void PositionLeftButtonRepeat ()
{

repeatPositionLeft = true;

public void PositionRightButtonRepeat ()

{
repeatPositionRight = true;
}
public void ScaleUpButtonOff ()
{
repeatScaleUp = false;
Debug.Log ("Off");
}
public void ScaleDownButtonOff ()
{
repeatScaleDown = false;
Debug.Log ("Off");
}
public void RotateLeftButtonOff ()
{
repeatRotateLeft = false;
Debug.Log ("Off");
}
public void RotateRightButtonOff ()
{
repeatRotateRight = false;
Debug.Log ("Off");
}
public void PositionRightButtonOff ()
{
repeatPositionRight = false;
Debug.Log ("Off");
}
public void PositionLeftButtonOff ()
{
repeatPositionLeft = false;
Debug.Log ("Off");
}
public void PositionUpButtonOff ()
{
repeatPositionUp = false;
Debug.Log ("Off");
}
public void PositionDownButtonOff ()
{
repeatPositionDown = false;
Debug.Log ("Off");
}

public void ScaleDownButton ()
{
// transform.localScale += new Vector3(-scalingSpeed, -scalingSpeed, -
scalingSpeed);
GameObject.FindWithTag ("Model™).transform.localScale += new Vector3 (-



scalingSpeed, -scalingSpeed, -scalingSpeed);

}

public void PositionUpButton ()

{
GameObject.FindWithTag ("Model™).transform.Translate (0, 9, -
translationSpeed * Time.deltaTime);

}

public void PositionDownButton ()

{

GameObject.FindWithTag ("Model™).transform.Translate (@, ©, translationSpe
ed * Time.deltaTime);

}

public void PositionRightButton ()

{
GameObject.FindWithTag ("Model™).transform.Translate (-

translationSpeed * Time.deltaTime, 0, 0);

}
public void PositionLeftButton ()

{
GameObject.FindWithTag ("Model™).transform.Translate (translationSpeed * T
ime.deltaTime, @, ©); // backward

}

public void ChangeScene (string a)
{ Application.LoadLevel (a);

}

public void AnyButton ()

{ Debug.Log ("Any");

}
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