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CAPITULO |

1. Pregunta Problema de la Investigacion

¢Es posible la ensefianza de inventos Tecnoldgicos mecanizados del siglo XXl a
estudiantes de grado 8° de la Institucién Educativa Indalecio Vasquez del municipio de
Pesca en el departamento de Boyaca con el disefio de una aplicacion basada en Realidad

Aumentada?

2. Justificacion de la Pregunta

La realidad aumentada (RA) irrumpe en las aulas como una de las herramientas
mas prometedoras para la educacion del futuro. Su potencial radica en permitir que los
estudiantes no solo observen, sino que interactien y aprendan de forma més profunda e

inmersiva.

La creacién de contenido de RA es accesible gracias a una variedad de
herramientas disponibles. Esto abre un mundo de posibilidades para que los educadores

exploren nuevas formas de ensefianza y aprendizaje.

Las aulas se convierten en portales a mundos inmersivos gracias a la magia de la
realidad aumentada (RA). Esta tecnologia abre un universo de posibilidades para la
ensefianza, permitiendo que materias como matematicas o quimica se transformen en
experiencias divertidas y atractivas. De hecho, existen aplicaciones para estas areas que

se pueden instalar en teléfonos inteligentes, pero pocas para las areas de tecnologia e
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informatica. El maestro podra implementar esta tecnologia en sus clases utilizando

aplicaciones de realidad aumentada.

3. Hipotesis de Estudio

Con el disefio de una aplicacion basada en Realidad Aumentada es posible la
ensefianza de inventos Tecnolégicos mecanizados del siglo XXI a estudiantes de grado 8°
de la Institucion Educativa Indalecio Vasquez del municipio de Pesca en el departamento

de Boyaca.

Los estudiantes de grado 8° que, por lo general, se encuentran dentro de la
generacién denominada “centennials” al haber nacido en la era digital, prioriza el consumo
de informacion a través de servicios digitales, razén por la cual reciben de una mejor
manera informacién proveniente de los mismos. Por lo que, al percibir conocimiento
derivado del uso del Smartphone, por ejemplo, se puede generar un mayor impacto en el
aprendizaje de conceptos tales como los Inventos tecnoldgicos que se han desarrollado

durante el siglo XXI.
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4. Objetivos

4.1. Objetivo General

Disefiar una aplicacion basada en Realidad Aumentada para la ensefianza de
inventos Tecnoldgicos mecanizados del siglo XXI a estudiantes de grado 8° de la
Institucién Educativa Indalecio Vasquez del municipio de Pesca en el departamento de

Boyaca.

4.2. Objetivos Especificos

Caracterizar a los estudiantes de grado 8° de la Institucion Educativa Indalecio
Vasquez del municipio de Pesca en el departamento de Boyaca, con énfasis en la
prevalencia de memoria a largo plazo.

Describir Inventos Tecnol6gicos mecanizados desarrollados en el siglo XXI, con
énfasis en su impacto en la sociedad.

Identificar las caracteristicas de una aplicacién educativa para estudiantes de
grado 8° que promueva el aprendizaje de Inventos Tecnolégicos mecanizados

desarrollados en el siglo XXI.
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5. Estado del Arte

En la sociedad actual el manejo de dispositivos electronicos ha llevado a que la
comunicacion sea mas rapida, casi instantanea. A partir de este precepto, en el presente
trabajo se trata el tema del manejo de una aplicacion para dispositivos méviles que, con
base en el concepto de Realidad Aumentada pueda llegar a explicar inventos tecnolégicos

mecanizados desarrollados durante el siglo XXI.

El avance tecnoldgico ha permitido la integracién de la Realidad Aumentada (RA)
en diversos campos, incluida la educacion. Este estado del arte se centra en la revision de
investigaciones y desarrollos recientes relacionados con la aplicacion de la RA en la
ensefianza de inventos tecnoldgicos mecanizados del siglo XXI, dirigidos especificamente

a estudiantes adolescentes.

La integracién de la Realidad Aumentada (RA) en la educacién ha ganado
relevancia en los ultimos afios, especialmente para la ensefianza de temas complejos. En
el contexto de la ensefianza de inventos tecnolégicos mecanizados del siglo XXI a

estudiantes de 13 a 15 afios, varias investigaciones y aplicaciones destacan:

En 2013, el estudiante de la Maestria en Ingenieria de la Universidad EAFIT, José
Fernando Herrera, presentd su trabajo de grado titulado "Casos de estudio de realidad
virtual y realidad aumentada en educacion”. En este trabajo, Herrera presenta dos casos

de estudio sobre el uso de estas tecnologias en educacion.

En el primer caso de estudio, Herrera describe una simulacién del robot Mitsubishi
RV-2AJ con realidad virtual. Esta simulacion implementa el lenguaje de programacion
MELFA BASIC IV y tiene capacidades de telepresencia, que permiten a los estudiantes
colaborar entre si y con el docente. El sistema permite a los estudiantes entrenar

mediante ejercicios ejecutados en el simulador.
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En el segundo caso de estudio, Herrera explora el uso de la realidad aumentada
para la ensefianza del calculo de varias variables. Herrera identifica el potencial de la
realidad aumentada para cambiar la forma en que se ensefia el calculo, haciendo que el
razonamiento visual sea tan importante como el razonamiento algebraico. Para demostrar
esto, Herrera construye un sistema basado en realidad aumentada que utiliza un
dispositivo Android para ensefar la graficacion de superficies, el dibujo de trazas y las

derivadas parciales.

Para el caso que atafie este trabajo de grado, se podria implementar la simulacion
y el razonamiento visual como fuente de aprendizaje. Se podria utilizar la realidad
aumentada para superponer informacion digital a objetos del mundo real. Por ejemplo, se
podria utilizar la realidad aumentada para mostrar a los estudiantes las partes internas de
un motor 0 para mostrar la trayectoria de un proyectil. La implementacion de la simulacién
y el razonamiento visual en el aula puede ayudar a los estudiantes a aprender de una

manera mas activa e interactiva.

En el afio 2014, la Universidad de Medellin vio nacer el proyecto de grado
"Realidad aumentada como estrategia didactica en curso de ciencias naturales de

estudiantes de quinto grado de primaria de la institucion educativa campo Valdés".

Su autora, Buenaventura, O. M. (2014), se propuso desarrollar una aplicacion
movil que utilizara la realidad aumentada (RA) como herramienta pedagdégica para
ensefiar el tema de Ciencias Naturales "La Tierra y Sus Capas" en el quinto grado de

educacion primaria.

La iniciativa de este proyecto busca despertar en los estudiantes un mayor interés
por el aprendizaje, a través de la participacién activa en las clases, el trabajo colaborativo
y la mejora de su rendimiento académico. Ademas, pretende sensibilizar a los docentes

sobre las posibilidades educativas que ofrecen las TIC, para que las incorporen a su
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practica pedagdgica habitual. De esta manera, los profesores podran facilitar su labor en el
aula y crear un ambiente de aprendizaje mas atractivo y estimulante para sus alumnos. (p.

9)

De este trabajo de grado se extrae que las practicas pedagogicas pueden apuntar a
contenidos diversos, y en el area de Tecnologia se trabajan temas afines al area de

Ciencias Naturales.

En el afio 2014 en la Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso en Chile
presentan una tesis para la Escuela de pedagogia titulada “REALIDAD AUMENTADA:

Recurso de apoyo al aprendizaje en la practica de aula inclusiva.”

Carmona, Gallegos, Jiménez, Varas y Zamora (2014) proponen posibles lineas de
accioén para implementar programas educativos basados en las TIC, en concreto, en el

uso de la Realidad Aumentada en el aula.

Alli implementan la utilizacion del software Imaginality, con estudiantes de 3° afio basico,
concluyendo Carmona, M. J. y Gallegos, C. y Jiménez, T.y Varas, M. J. y Zamora P.
(2014) que permite que los estudiantes interactlien continuamente con contenidos
abstractos a través de una interfaz que es tangible y natural para los usuarios. Este
software permite a los estudiantes manipular e interactuar activamente con los diversos
elementos del sistema solar, reconociendo sus caracteristicas como tamafio, forma, color

y distancia con respecto al sol y a si mismos. (pagina 111)

A través del uso de un software como este, el objetivo del presente proyecto es
generar un interés y motivacion general en el grupo (curso) y en el estudiante

individualmente, lo que ser& esencial para lograr un aprendizaje significativo en ellos.

En 2014, el estudiante de la Maestria en Tecnologia de Coémputo del Instituto
Politécnico Nacional de Ciudad de México, Carlos Alberto Madrid, presentd su tesis

titulada "Desarrollo de un sistema de realidad aumentada para el aprendizaje utilizando
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dispositivos moviles". En esta tesis, Madrid describe el desarrollo de un sistema de

realidad aumentada para la ensefianza de conceptos cientificos y matematicos.

El sistema de Madrid utiliza multimarcadores, que son imagenes impresas que la
computadora identifica y a las que superpone objetos 3D. Para crear los marcadores,
Madrid utilizé la herramienta Vuforia. Para disefiar los objetos 3D, utilizé la herramienta
Blender. Y para enlazar la aplicacion con la realidad aumentada, utilizé la herramienta

Unity.

La implementacion del sistema de Madrid consiste en un libro de texto interactivo
con una serie de marcadores. Los estudiantes pueden utilizar un dispositivo movil para

escanear los marcadores y visualizar los objetos 3D asociados.

De esta experiencia se pueden tomar las herramientas de desarrollo que trabajan

para aplicar la implementacién en dispositivos maoviles.

En este mismo afio 2014 en la Universidad de Narifio se presenta el trabajo de
grado denominado “Estrategia educativa basada en realidad aumentada para el area de
tecnologia e informatica en el grado quinto de primaria”. En el que analizan los beneficios

y los inconvenientes de implementar la estrategia educativa basada en RA.

En esta publicacion se resalta el uso del programa AUTODESK 3DS MAX para el
modelado y disefio de objetos en tercera dimensién, el cual cuenta con multiples librerias
gue permiten exportar estos modelados a diversas plataformas. (Jaguandoy y Puchana,

2014, p. 17)

También un gran aporte es que han trabajado el tema de Fuentes de Energia. La
aplicacion fue realizada en Adobe Flash Builder en formato SWF con un lenguaje de

programacion ActionScript.
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"Using Augmented Reality to Support the Understanding of Spatial Concepts: A Case

Study in a Secondary School" (2016) - Charolette L. Bol, et al.:

La investigacion se centra en el uso de la RA para mejorar la comprensiéon de
conceptos espaciales en la educacién secundaria. Se encuentran beneficios significativos

en la comprensién de temas como geometria y astronomia.

"Realidad aumentada en la educacion: una revision" (2017) - Autor: E. Dunleavy et al.

Una revision detallada que destaca la evolucion y la diversidad de las aplicaciones
de RA en educacién. Se centra en como la RA puede mejorar la experiencia de

aprendizaje y como los educadores pueden integrarla de manera efectiva.

"Enhancing Learning in Higher Education: The Role of Mobile Devices and Augmented

Reality" (2017) - Teemu H. Laine, et al.:

Este estudio examina como la RA, utilizada a través de dispositivos moéviles, puede
mejorar la experiencia de aprendizaje en la educacion superior. Se destacan los
beneficios de la RA en la comprensién de conceptos complejos y la mejora de la

participacion estudiantil.

"Realidad aumentada en la educacion: tecnologias actuales y el potencial de la educacién

en el siglo XXI" (2018) - Autor: R. Akgayir et al.

Una revision que destaca las tecnologias actuales de realidad aumentada y su
potencial para transformar la educacion en el siglo XXI, proporcionando una vision general

de los enfoques mas recientes.

"Realidad aumentada interactiva para mejorar el aprendizaje en la educacion en

ingenieria mecanica" (2018) - Autor: C. Wang et al.
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Este estudio se centra en la aplicacién de la RA especificamente en la educacién
de ingenieria mecanica. Proporciona ejemplos de como la RA puede mejorar la

comprension de conceptos mecanicos complejos a través de la interactividad.

En 2018, en la Universidad Libre de Colombia, se presentd un trabajo de grado de
la Maestria en Educacion titulado "Realidad Aumentada: tecnologia para el desarrollo del
pensamiento espacial (transformaciones) en estudiantes del grado 101 sede Puerta al
Llano de la I.E.D. Ciudad de Villavicencio". Los autores, Caballero, Melo y Reyes
disefiaron una unidad didactica utilizando el software Aumentaty Author de Realidad
Aumentada para mejorar el desarrollo del pensamiento espacial en cuanto a
transformaciones (rotacion y traslacion) en los estudiantes del grado 101. La investigacion
permitié evidenciar que el software permitia modelar y rotar figuras en 2D y 3D, lo que
facilitaba el aprendizaje significativo de los temas de rotacion, traslacion, pensamiento

espacial, direccion y giros de figuras.

En el afio 2018, la Maestria en TIC Aplicadas a las Ciencias de la Educacién de la
Universidad Pedagogica y Tecnoldgica de Colombia (UPTC), seccional Duitama, vio la
presentacion de la tesis "Apropiacion de la realidad aumentada en la ensefianza de

Ciencias Naturales en educacion basica primaria”.

Su autor, Angarita, J. J. (2018), describe una investigacion cualitativa sobre el uso
de la Realidad Aumentada (RA) en el aprendizaje de las ciencias naturales. La
investigacion se llevo a cabo con estudiantes de quinto grado de primaria del Colegio
Seminario Menor Diocesano de Chiquinquira (Boyaca) y se centré en la ensefianza del

sistema digestivo.
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La investigacion cont6 con la participacion de los docentes de la institucion,
guienes recibieron capacitacion sobre la RA. Esto permitié que los docentes incorporaran

esta tecnologia en sus clases de manera efectiva.

La investigacion muestra que la RA tiene el potencial de mejorar el aprendizaje de
las ciencias naturales, especialmente en temas complejos o abstractos. La RA puede
ayudar a los estudiantes a comprender mejor los conceptos cientificos al proporcionarles
una experiencia mas interactiva y envolvente. También puede ayudar a los estudiantes a

retener la informacién por mas tiempo.

Los resultados de la investigacién son importantes para los educadores que
buscan nuevas formas de mejorar el aprendizaje de las ciencias naturales. La RA es una
herramienta que puede ser utilizada para crear experiencias de aprendizaje mas

atractivas y efectivas para los estudiantes.

La aplicacién de Realidad Aumentada utilizada en esta investigacion fue Arloon

Anatomy para los sistemas del cuerpo humano.

En este caso, de la aplicacién se pueden aportar ideas a este proyecto, en cuanto
a realizacion de contenidos y exposicion de los temas, asi como la distribucion dentro de

la aplicacion.

En 2018, los estudiantes de la Maestria en Educacion con énfasis en Ciencias de la
Universidad Javeriana, Ingrid Montafio, Moénica Guayazan, Maria Alfonso y Eduardo
Gordillo, presentaron su trabajo de grado titulado "Disefio e implementacion de objetos
virtuales de aprendizaje (OVA) de realidad aumentada para la ensefianza de la

fotosintesis".

Un grupo de investigadores desarrolld6 una serie de aplicaciones de realidad
aumentada (RA) y objetos virtuales de aprendizaje (OVA) para la ensefianza de la

fotosintesis en tres colegios distritales de Bogota.
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La eleccion de este tema se debe a que la fotosintesis es un concepto complejo que
suele ser dificil de comprender para los estudiantes. Las dinamicas tradicionales de
ensefianza, como las explicaciones tedricas y las imagenes bidimensionales, pueden no
ser suficientes para que los estudiantes visualicen y comprendan este proceso en su

totalidad.

El estudio se llevé a cabo en dos fases. Primero los autores aplicaron una prueba
de entrada para evaluar los conocimientos y habilidades de los estudiantes sobre la
fotosintesis. Los resultados de la prueba se utilizaron para crear un grupo focal que evalu6

una serie de actividades de realidad aumentada.

En la otra fase implementaron las actividades de realidad aumentada en los colegios
distritales. Los estudiantes participaron en estas actividades durante un periodo de seis
semanas. Al final del periodo aplicaron una prueba de salida para evaluar los conocimientos

y habilidades de los estudiantes sobre la fotosintesis.

Los resultados de la prueba de salida mostraron que los estudiantes que participaron
en las actividades de realidad aumentada obtuvieron mejores resultados que los
estudiantes que no lo hicieron. Esto sugiere que la realidad aumentada puede ser una

herramienta eficaz para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la fotosintesis.

De aqui se puede tomar la prueba de entrada como referente y los recursos online

que ellos trabajaron.

Para el afio 2019 en la Universidad Distrital Francisco José de Caldas en la
Maestria en educacion en Tecnologia, presentan el trabajo de grado titulado “Realidad
aumentada como recurso de aprendizaje de la quimica para favorecer actitudes positivas

de los estudiantes” en el cual su autora Angarita, A. C. (2019)

La investigacion presentada en este parrafo se centré en el desarrollo de un

modelo digital de Realidad Aumentada (RA) para la ensefianza de la Quimica en la
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Institucién Educativa Distrital Externado Nacional Camilo Torres de Bogota, Colombia. El
modelo fue aplicado a estudiantes de grado undécimo y los resultados mostraron que

favoreci6 las actitudes positivas hacia el aprendizaje de la ciencia.

El modelo de RA se basaba en el uso de situaciones problema que involucraban
los temas que los estudiantes veian normalmente en el aula de clase y los relacionaban
con su entorno. Por ejemplo, una situacién problema podria involucrar la descomposicion
de alimentos, y los estudiantes podrian usar la RA para ver como los atomos y las

moléculas se mueven y reaccionan entre si.

El modelo también fomentaba el trabajo colaborativo, ya que los estudiantes
debian trabajar juntos para resolver las situaciones problema. Esto ayudé a crear un

ambiente de aprendizaje mas inclusivo y participativo.

Los resultados de la investigacién mostraron que los estudiantes que utilizaron el
modelo de RA tuvieron una actitud mas positiva hacia el aprendizaje de la ciencia que los
estudiantes que no lo utilizaron. Los estudiantes también obtuvieron mejores resultados

en las pruebas de Quimica.

Las investigaciones indican que la Realidad Aumentada (RA) se perfila como una
herramienta poderosa para mejorar el aprendizaje de la ciencia. Esta tecnologia ofrece
una experiencia mas interactiva e inmersiva que facilita la comprensién de conceptos

complejos y despierta el interés de los estudiantes.

La investigacion también tiene implicaciones para la practica educativa. Los
educadores pueden utilizar la RA para crear experiencias de aprendizaje mas atractivas y

efectivas para los estudiantes.

De aqui se toma la vivencia de los estudiantes contextualizando su aprendizaje y el

trabajo colaborativo, que también se puede aplicar en diversas areas del conocimiento.
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En 2019, la Maestria en Gestiéon de la Educacion Virtual de la Universidad EAN vio
la presentacion del trabajo de grado "Ambiente virtual de aprendizaje basado en
herramientas de realidad aumentada para desarrollar habilidades lingiiisticas,

metacognitivas y del pensamiento en estudiantes de segundo de primaria”.

Las autoras, Patifio, A. M. y Ramirez, I. J. (2019), detallan en este trabajo un
proceso de investigacién que busca desarrollar las habilidades mencionadas en

estudiantes de segundo grado.

El objetivo es potenciar sus capacidades para desenvolverse mejor en su contexto
y en las evaluaciones internas y externas de la institucion. Se presenta una propuesta
innovadora para un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) gue integra la Realidad
Aumentada (RA) con un enfoque constructivista. Esta iniciativa busca no solo motivar a
los estudiantes, sino también desarrollar habilidades clave para el aprendizaje del siglo
XXI. El documento sugiere que el desarrollo de la metacognicién y el pensamiento son
fundamentales, y que, en este caso, también podrian fortalecer el contenido a trabajar

para el area de Tecnologia.

"Realidad aumentada en la educacion cientifica: una revisién" (2019) - Autor: J.

Chen et al.

Esta revision se enfoca en la aplicacion de la realidad aumentada en la ensefianza
de ciencias, ofreciendo ideas sobre cémo los elementos interactivos de la RA pueden

mejorar la comprensién de conceptos cientificos.

"RA en la educacién: una descripcion general" (2019) - Autor: A. Smith

Este articulo proporciona una vision general del uso de la RA en educacion,
destacando su capacidad para mejorar la participacion y comprensién de los estudiantes.

Proporciona un marco teérico para comprender el impacto de la RA en el aprendizaje.
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"The Effects of Augmented Reality on Student Engagement: A Cultural-Historic

Activity Theory Analysis" (2019) - Yi Yang, et al.:

Este estudio adopta un enfoque de teoria de la actividad cultural-histérica para
analizar cémo la RA afecta la participacion y la motivacion de los estudiantes. Concluye
gue la RA puede mejorar significativamente la participacion y el interés en las materias

STEM.

"Augmented Reality for STEM Learning: A Systematic Review" (2020) - Andrea

Barroso, et al.:

La revision sistematica destaca la eficacia de la RA en la ensefianza de disciplinas
STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas). Se observa un impacto positivo en

la motivacion, la comprension conceptual y las habilidades practicas.

"Realidad aumentada en la educacion: una metarevision y un analisis,

multimedios" (2020) - Autor: B. Johnson et al.

Una revision exhaustiva que analiza multiples estudios sobre el uso de la RA en
educacion. Resalta la eficacia de la RA en la mejora de la retencion del conocimiento y la

participacion de los estudiantes.

"El uso de la tecnologia de realidad aumentada en la educacién: una revision del

alcance" (2020) - Autor: M. Johnson et al.

Una revision exhaustiva que abarca diversos aspectos del uso de tecnologia de
realidad aumentada en educacion, desde la mejora del compromiso hasta los desafios y

las oportunidades futuras.

Un estudio llevado a cabo por Pérez en el afio 2020 se enfoco en la creacion de
proyectos interactivos con aplicaciones de realidad aumentada por parte de los profesores

del Colegio Sagrado Corazon de Jesus, perteneciente a las Hermanas Betlemitas de
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Bucaramanga. El objetivo principal de este estudio era el de fortalecer los procesos de

ensefianza y aprendizaje dentro del campo disciplinar de los docentes participantes.

La investigacion confirma el potencial de la Realidad Aumentada (RA) como
herramienta para optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje. La RA se perfila
como una aliada invaluable para la educacion del presente y del futuro, al ofrecer una

serie de beneficios que impactan positivamente en el aprendizaje de los estudiantes.

La investigacion hace énfasis en la importancia de que los docentes adopten
tecnologias innovadoras como la Realidad Aumentada (RA) en el aula. La RA se presenta
como una herramienta poderosa para que los profesores puedan crear experiencias de

aprendizaje mas atractivas, efectivas y relevantes para los estudiantes del siglo XXI.

La investigacion de Pérez (2020) destaca el uso de la realidad aumentada (RA) en
una variedad de contextos, incluyendo la educacion, el marketing, la arquitectura y el

mantenimiento industrial.

En el campo de la educacion, la RA puede ser utilizada para crear experiencias de
aprendizaje mas atractivas y envolventes. Por ejemplo, los estudiantes pueden usar la RA
para ver modelos 3D de objetos o sistemas complejos. También pueden usar la RA para

participar en simulaciones o juegos educativos.

En el campo del marketing, la RA puede ser utilizada para crear experiencias de
marca mas inmersivas. Por ejemplo, las empresas pueden usar la RA para permitir a los
consumidores probar productos o servicios antes de comprarlos. También pueden usar la

RA para crear experiencias de venta minorista mas personalizadas.

En el campo de la arquitectura, la RA puede ser utilizada para visualizar disefios y
planos de forma mas realista. Esto puede ayudar a los arquitectos a comunicar sus ideas

a los clientes y a detectar problemas antes de que se construya un edificio.



33

En el campo del mantenimiento industrial, la RA puede ser utilizada para mejorar
la eficiencia y la seguridad. Por ejemplo, los trabajadores pueden usar la RA para obtener
informacion sobre como reparar un equipo o para realizar inspecciones de seguridad.

También pueden usar la RA para recibir asistencia remota de expertos.

El uso de la RA en el mantenimiento industrial es particularmente relevante para el
objetivo del proyecto de Pérez (2020). La RA tiene el potencial de mejorar la eficiencia y la
seguridad de los procesos de mantenimiento industrial, lo que puede conducir a ahorros

de costos y mejoras en la productividad.

La investigacion de Pérez (2020) proporciona evidencia del potencial de la RA
para mejorar el aprendizaje, el marketing, la arquitectura y el mantenimiento industrial. La
RA es una tecnologia emergente con el potencial de transformar una variedad de

industrias.

También y no menos importante nombran varias aplicaciones software con las
cuales se pueden crear contenidos de Realidad Aumentada tales como ActionBound,
Augmented Class, Aumentaty Author, Appy Pie, ARCrrowd, Blippar, HP Reveal, LayAR,

Metaverse, Own Augmented Reality, Roar, Vuforia, Zappar y Zapworks.

El estudio de Pérez (2020) analiza el uso de la Realidad Aumentada (RA) en el
ambito educativo, con especial atencion al trabajo realizado por el Instituto Tecnoldgico y

de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM).

El ITESM se ha destacado como pionero en la implementacién de la RA en la
educacion. La universidad ha desarrollado una serie de aplicaciones de RA para diferentes

asignaturas, incluyendo:

Arte y Cultura: Permite a los estudiantes explorar obras de arte y monumentos

historicos en 3D.
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Interpretacion Artistica y Literaria: Facilita la comprension de textos literarios y obras

de arte a través de experiencias interactivas.

Cambio Climatico y Uso de Energia: Ayuda a los estudiantes a visualizar los efectos

del cambio climatico y a comprender mejor las diferentes fuentes de energia.

Expresion Digital: Permite a los estudiantes crear proyectos multimedia interactivos.

Laboratorio de Automatismos Légicos: Facilita el aprendizaje de conceptos de

electrénica y programacion a través de simulaciones en 3D.

En diciembre de 2017, el ITESM publicé el informe "Edu Trends | Realidad
Aumentada y Realidad Virtual', en el que se presentan casos de éxito de la RA en la
educacion a nivel mundial. Estos casos demuestran el potencial de la RA como herramienta

educativa.

El informe del ITESM presenta los siguientes casos relevantes de uso de la RA en

la educacion:

"Realidad Aumentada para la ensefianza de la anatomia” (Universidad de Harvard,

EE.UU.)

Esta aplicacion permite a los estudiantes ver modelos 3D de érganos y sistemas del
cuerpo humano. Los estudiantes pueden explorar los modelos con sus dedos, lo que les

permite comprender mejor la estructura y funcién del cuerpo humano.

A continuacion, se relacionan algunos de ellos: (p. 37 - 38)

Tabla 1. Casos de uso de RA a nivel mundial.

Institucion )
Area Descripcién
(Pais)
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Universidad de Idiomas La idea de utilizar una aplicacion movil para convertir la
Victoria cittadella universitaria en un entorno de habla francesa es
(Canadd) una propuesta innovadora que podria tener un impacto
positivo en el aprendizaje de este idioma.
La gamificacion es un enfoque pedagdgico que utiliza
elementos de los juegos para motivar a los estudiantes y
mejorar su aprendizaje. En este caso, la gamificacion se
puede utilizar para crear una experiencia de aprendizaje
mas atractiva y envolvente para los estudiantes de
francés.
Universidad Biologia La propuesta de un libro de biologia con marcadores de
Popular del Realidad Aumentada (RA) y una aplicacion mévil para
Cesar visualizar en 3D diferentes seres vivos, junto con una
(Colombia) serie de examenes interactivos, representa una iniciativa

innovadora con un gran potencial para mejorar el
aprendizaje de la biologia en las escuelas de educacion
béasica.

El uso de marcadores y aplicaciones maviles ofrece a los
estudiantes una experiencia de aprendizaje mas
interactiva y envolvente. Los estudiantes pueden ver los
seres vivos en 3D, lo que les ayuda a comprender mejor
su estructura y funcionamiento. Ademas, los examenes
interactivos les permiten evaluar su propio aprendizaje y

recibir retroalimentacion inmediata.

Universidad de Formacién

Castilla la

docente

Un grupo de docentes en formacion participd en un taller

sobre el disefio de materiales educativos con realidad
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Mancha

(Espafa)

aumentada (RA). El taller se centré en el uso de sitios
web con licencia libre como Aumentaty Author es una
iniciativa prometedora que tiene el potencial de mejorar la
préactica educativa.

El taller brinda a los docentes en formacion las
herramientas y el conocimiento necesarios para disefiar y
desarrollar materiales educativos con RA de forma
efectiva. El uso de portales con licencia libre como
Aumentaty Author facilita el proceso de desarrollo de
estos materiales, ya que proporciona una plataforma
sencilla y accesible para crear experiencias de realidad
aumentada.

La prueba piloto de materiales educativos en el aula es
una etapa crucial para evaluar su eficacia y determinar su
impacto en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
La evaluacién de un cuestionario respondido por los
alumnos se convierte en una herramienta valiosa para
recopilar informacion precisa sobre la experiencia de
aprendizaje y obtener informacién clave para la mejora
continua de los materiales.

Los resultados de esta evaluacion pueden ayudar a los
docentes en formacién a mejorar sus materiales
educativos con RA. También pueden contribuir a la

investigacion sobre el uso de la RA en la educacién.
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Universidad de Ingenieria
la Laguna

(Espafia)

El uso de la RA para desarrollar el pensamiento espacial
en alumnos de Bellas Artes es una iniciativa prometedora
gue tiene el potencial de mejorar el aprendizaje de esta
disciplina.

La RA ofrece a los estudiantes la oportunidad de
interactuar con objetos tridimensionales de una manera
gue no es posible con otros medios educativos. Esto les
permite comprender mejor las relaciones espaciales entre
los objetos y desarrollar habilidades de pensamiento
espacial, como la visualizacién, la rotacién y la
percepcion de profundidad.

Un estudio reciente sobre la implementacion de la
Realidad Aumentada (RA) en estudiantes de Bellas Artes
revelo resultados positivos en cuanto a la atencion, la
percepcion de utilidad y el aprendizaje del pensamiento
espacial. Los estudiantes reportaron una mayor
concentracion en el curso y una valoracién favorable del
recurso didactico. Estos hallazgos sugieren que la RA
puede ser una herramienta eficaz para potenciar el

aprendizaje en esta area.

Universidad de Etica
Almeria

(Espafia)

El videojuego de RA VERA (Violencia Escolar y
Rendimiento Académico) es una herramienta innovadora
gue tiene el potencial de abordar los problemas de
violencia escolar y rendimiento académico.

El juego se desarrolla en el contexto real del salén de

clases y utiliza la realidad aumentada para crear una
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experiencia de aprendizaje inmersiva y atractiva. Los
estudiantes asumen el papel de personajes de un
videojuego y deben trabajar juntos para completar tareas
y superar desafios.

El juego crea un sociograma que mapea las interacciones
entre los estudiantes, recompensando las relaciones
basadas en la colaboracion y penalizando las que
conducen al aislamiento. Esta mecénica ludica permite a
los estudiantes:

Visualizar las dinamicas sociales del aula: El sociograma
ofrece una representacion grafica de las interacciones
entre los estudiantes, permitiendo identificar lideres,
grupos y patrones de interaccion.

Comprender las consecuencias de su comportamiento: El
juego premia la colaboracién y el trabajo en equipo,
mientras que desincentiva el aislamiento y la exclusion.
Desarrollar habilidades sociales: El juego fomenta la
comunicacion, la empatia, la resolucion de conflictos y la
construccion de relaciones positivas.

Reflexionar sobre las implicaciones éticas de su
interaccidn con los demas: El juego permite a los
estudiantes analizar como sus acciones afectan a sus
compaferos y a la comunidad del aula.

Un estudio realizado con estudiantes de secundaria que
utilizaron el juego mostré que los estudiantes que

participaron en el juego obtuvieron mejores resultados en




39

pruebas de evaluacién de las relaciones sociales y el
rendimiento académico.

Los resultados de este estudio sugieren que el juego
VERA puede ser una herramienta efectiva para abordar
los problemas de violencia escolar y rendimiento

académico.

Instituto
Tecnologico
de
Massachusetts
(Estados

Unidos)

Ingenieria

Ambiental

El juego de RA que propone es una idea innovadora que
tiene el potencial de involucrar a los estudiantes en el
aprendizaje de temas ambientales.

El juego permite a los estudiantes asumir el papel de
ingenieros ambientales, lo que les permite comprender
mejor los desafios que enfrentan estos profesionales. El
juego también brinda a los estudiantes la oportunidad de
poner en practica sus habilidades de investigacion y
resolucion de problemas.

La aplicacién de geolocalizacién es una caracteristica
clave del juego, ya que permite a los estudiantes explorar
el campus y recopilar pistas e informacion de primera
mano. Esto puede ayudar a los estudiantes a comprender
mejor la magnitud del problema y las posibles soluciones.
La informacidn cientifica precisa y actualizada es esencial
para que el juego sea una valiosa herramienta educativa.
La informacién sobre la composicién quimica de los
materiales, las regulaciones de la EPA, las estrategias de
remediacion del suelo recomendadas y los riesgos para

la salud asociados a la toxina son todos temas
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importantes que los estudiantes deben comprender. Al
proporcionar esta informacién de una manera precisa,
actualizada y atractiva, el juego puede ayudar a los
estudiantes a aprender sobre los riesgos asociados a las
sustancias quimicas peligrosas y a tomar decisiones

informadas sobre como protegerse de la exposicion.

UNED - En
colaboracion
con Telefénica

(Espafa)

Historia

Esta es una idea fantastica para una aplicacion de
realidad aumentada que puede ayudar a los estudiantes
y ciudadanos a aprender sobre la historia de Madrid en el
siglo XVII.

La aplicacion permitiria a los usuarios explorar los barrios
historicos de Madrid y ver como eran en el siglo XVII. Los
usuarios podrian ver imagenes, escuchar audios y leer
cronicas sobre la historia de la ciudad, las costumbres,
los vestidos y las fiestas de la época.

La aplicacién también podria incluir juegos y actividades
interactivas que permitirian a los usuarios aprender de
forma mas ladica. Por ejemplo, los usuarios podrian tener
gue recoger evidencias, resolver acertijos o localizar
puntos concretos en un mapa de la época.

Esta aplicacion podria ser una herramienta valiosa para
el aprendizaje de la historia de Madrid. Podria ayudar a
los estudiantes a comprender mejor la ciudad y su
pasado. También podria ser una forma divertida y
atractiva de aprender sobre la historia para los

ciudadanos de todas las edades.
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Universidad
Autébnoma de
Nuevo Ledn

(México)

Negocios

Una de las ventajas de utilizar la RA en las escuelas de
negocios es que puede ayudar a los estudiantes a
comprender mejor como se utilizan las tecnologias
emergentes en el mundo real. El creciente uso de la RA
en empresas de nueva creacion (startups), con especial
atencion a la mercadotecnia, es un ejemplo de cédmo esta
tecnologia esta cambiando la forma en que las empresas
se comunican con sus clientes.

Las empresas de nueva creacién estan utilizando la RA
para crear experiencias de marketing mas envolventes y
atractivas. Por ejemplo, algunas empresas estan
utilizando la RA para permitir a los clientes probar
productos o servicios de forma virtual. Otras empresas
estan utilizando la RA para crear juegos y concursos que

atraen a los clientes a su marca.

Proyecto
SCARLET

(Reino Unido)

Bibliotecas

El proyecto busca facilitar la consulta de documentos
antiguos, como manuscritos, mediante la incorporacion
de capas de realidad aumentada (RA) a su visualizacion.
La RA puede proporcionar informacion adicional sobre
los documentos, como traducciones, anotaciones o
explicaciones historicas. Esto puede ayudar a los
usuarios a comprender mejor los documentos y a
sacarles mas provecho.

El financiamiento del proyecto corrié a cargo del Joint
Information Systems Committee, un organismo del

gobierno britdnico que se encarga de promover el uso de
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las tecnologias de la informacion en las bibliotecas, los
museos y las universidades. El proyecto involucro la
participacion de una red de estas instituciones de todo el
Reino Unido.

Se destaca como resultado el aumento en la consulta de
estos fondos. Los usuarios estan utilizando la RA para
acceder a informacién que anteriormente no era
accesible o que era dificil de entender. Esto ha
contribuido a aumentar el interés en los documentos
antiguos y a su preservacion.

El proyecto es un ejemplo de como la RA puede utilizarse
para mejorar el acceso al patrimonio cultural. La RA
puede ayudar a hacer que los documentos antiguos sean

mas accesibles y atractivos para un pablico mas amplio.

La Tabla 1 muestra como la RA se puede utilizar para mejorar el aprendizaje en

diferentes areas del conocimiento. La RA puede ayudar a los estudiantes a comprender

mejor los conceptos abstractos, experimentar situaciones de la vida real de forma segura

y aprender de forma mas ludica y atractiva.

La tesis de grado titulada "Estrategia de Realidad Aumentada para el Aprendizaje

de la Fisica a través de la Metodologia AMID para la reconstruccion del Tejido Social

afectado por el conflicto armado en el municipio de Samana-Caldas", presentada por José

William Sanchez en la Universidad Nacional de Colombia en 2021, propone una

estrategia innovadora para mejorar el aprendizaje de la fisica en nifios, nifias, jévenes y

adolescentes.
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La estrategia se basa en la metodologia AMID, que es una metodologia de
aprendizaje basada en proyectos que promueve la participacion activa de los estudiantes

en el proceso de aprendizaje.

La estrategia se implementd en un grupo de 25 estudiantes del municipio de
Samana-Caldas. Los estudiantes recibieron una formacion en la metodologia AMID y en
el uso de la realidad aumentada. Luego, los estudiantes trabajaron en proyectos de fisica

utilizando la estrategia propuesta.

Los resultados de la implementacion de la estrategia mostraron que los
estudiantes mejoraron su comprension de los conceptos fisicos. Los estudiantes también

expresaron que la estrategia fue divertida y atractiva.

La estrategia de realidad aumentada propuesta por el autor es una herramienta
prometedora para mejorar el aprendizaje de la fisica. La estrategia combina los beneficios
de la realidad aumentada con los beneficios de la metodologia AMID. La estrategia puede
ser utilizada en diferentes contextos educativos, incluyendo escuelas, universidades y

museos.

De esta experiencia se extractan diferentes softwares utilizados para la realizacion
de una aplicacién de RA, como son, Unity como motor de videojuego, Vuforia como kit de
desarrollo de software de realidad aumentada para dispositivos méviles. En esta tesis
llevan a cabo la realizacion de una APK, también con modelado 3D de elementos a través

de herramientas 3dsMax y Maya.

La tesis de grado “El M-learning y el uso de la realidad aumentada como
herramientas de aprendizaje en un recorrido patrimonial y cultural por el centro histérico
de Bogotd”, presentada por el autor Alejandro Grisales Valencia en la Universidad de La

Salle en 2021, plantea el disefio e implementacion de una estrategia de aprendizaje movil
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(m-learning) que utiliza la realidad aumentada (RA) para mejorar el aprendizaje de los

estudiantes sobre el patrimonio cultural y historico del centro histérico de Bogota.

La estrategia utiliza la RA para proporcionar a los estudiantes informacién
adicional sobre los lugares y los objetos que estan visitando. Por ejemplo, la RA puede

utilizarse para mostrar imagenes, videos, audios 0 modelos 3D de los lugares histéricos.

La estrategia se implementd en un grupo de 25 estudiantes de la Universidad de
La Salle. Los estudiantes realizaron un recorrido por el centro histérico de Bogota

utilizando la aplicacion de RA disefiada por el autor.

Los resultados de la implementacion de la estrategia mostraron que los
estudiantes mejoraron su comprension del patrimonio cultural y histérico del centro
histérico de Bogota. Los estudiantes también expresaron que la estrategia fue divertida y

atractiva.

La estrategia propuesta por el autor es una herramienta prometedora para mejorar
el aprendizaje sobre el patrimonio cultural e histérico. La estrategia combina los beneficios
del aprendizaje mavil con los beneficios de la realidad aumentada. La estrategia puede
ser utilizada en diferentes contextos educativos, incluyendo escuelas, universidades y

museos.

El uso de la suite Adobe vy la libreta Rocketbook en el desarrollo de la propuesta de
Valencia es una decisidén acertada. Estas herramientas permiten a los desarrolladores

crear contenido grafico de alta calidad de forma eficiente.

La suite Adobe ofrece una amplia gama de aplicaciones que pueden utilizarse para
crear todo tipo de contenido grafico. Photoshop es una herramienta poderosa para la
edicién de imagenes, lllustrator es una herramienta verséatil para el disefio vectorial e
InDesign es una aplicacién completa para la publicacion de escritorio. After Effects y

Premiere Pro son aplicaciones lideres para la animacién y la edicién de video.
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La libreta Rocketbook es una herramienta Gtil para los desarrolladores que desean
escanear sus notas y guardarlas en la nube. Esto permite a los desarrolladores acceder a

sus notas desde cualquier lugar y compartirlas facilmente con otros.

En general, el uso de la suite Adobe y la libreta Rocketbook es una buena opcién
para los desarrolladores que desean crear contenido gréafico de alta calidad de forma

eficiente.

"Juego educativo de matematicas AR: un estudio empirico sobre la motivacion y la

eficacia del aprendizaje" (2021) - Autor: S. Lee et al.

Este estudio se centra en un juego educativo de matematicas basado en realidad
aumentada, evaluando su efectividad en términos de aprendizaje y motivacién del

estudiante.

"Libro de texto habilitado para AR: efectos en los resultados del aprendizaje y la

satisfaccidon del alumno" (2021) - Autor: D. Kim et al.

Investigacién que examina el impacto de los libros de texto con capacidad de RA
en comparacion con los métodos tradicionales. Muestra mejoras significativas en la

retencion de informacion y la satisfaccion del estudiante.

En 2021, el investigador K. Wu. public6é una revision sistematica sobre la
interactividad de la realidad aumentada en entornos educativos. El estudio examind 53
articulos publicados entre 2010 y 2020. Los resultados mostraron que la realidad
aumentada puede mejorar la participacion de los estudiantes de una forma activa,

especialmente en el aprendizaje de conceptos abstractos o complejos.

En 2022, el investigador L. Rodriguez. publicé una metarevisién y un analisis sobre
las aplicaciones de realidad aumentada para la educacion. El estudio examin6 124

articulos publicados entre 2010 y 2021. Los resultados mostraron que la realidad
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aumentada puede ser una herramienta eficaz para mejorar el aprendizaje en una variedad

de areas, como las matematicas, las ciencias, el lenguaje y las artes.

CAPITULO Il
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6. Marco Tebdrico

6.1. Formacion en el area de Tecnologia e Informatica

La Ley General de Educacion de Colombia (Ley 115 de 1994) establece que la
educacion en el pais se fundamenta en los principios de la educacion para la democracia,
la libertad de ensefianza, la autonomia escolar, la evaluacion educativa, la gratuidad y la

laicidad.

En el marco de estos principios, la formacion en el area de Tecnologia e
Informatica se promueve en el marco de la autonomia de los establecimientos educativos.
Esto significa que cada establecimiento educativo tiene la libertad de definir su propia

propuesta curricular en esta area, de acuerdo con sus objetivos, recursos y necesidades.

La autonomia curricular en el area de Tecnologia e Informatica se concreta en los
Proyectos Educativos Institucionales (PEI). Los PEI son documentos que definen los

objetivos, metas, estrategias y recursos de cada establecimiento educativo.

La Tecnologia e Informatica (T&l) es un area fundamental y obligatoria del
curriculo educativo colombiano. Su objetivo es formar a las nifias, nifios y adolescentes en
el desarrollo de competencias para estudiar, reflexionar, comprender y utilizar la

tecnologia de manera critica y responsable.

Las competencias que se desarrollan en el area de T&l son las siguientes:

Competencia en el conocimiento y comprensién de la tecnologia: Esta
competencia permite a los estudiantes comprender la naturaleza, evolucion e

implicaciones ético-politicas de la tecnologia en la vida cotidiana.
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Competencia en el uso de la tecnologia para la resolucion de problemas: Esta
competencia permite a los estudiantes utilizar la tecnologia para resolver problemas,

necesidades y deseos de orden tecnoldgico.

Competencia en la creacion y desarrollo de tecnologia: Esta competencia permite

a los estudiantes crear y desarrollar nuevas tecnologias.

El &rea de T&l también tiene como objetivo formar ciudadanos capaces y criticos
respecto al uso, participacion y generacion de procesos de transformacién e innovacion

tecnolégica para el pais.

Las Orientaciones Curriculares para el Area de Tecnologia e Informatica (2022),
creadas por el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, se basan en los
lineamientos de la Politica Nacional para la Transformacién Digital e Inteligencia Artificial
(CONPES 3975 de 2019). El objetivo principal de estas orientaciones es preparar a los
estudiantes para la Cuarta Revolucion Industrial (4RI), brindandoles las habilidades y

conocimientos necesarios para desenvolverse en este nuevo contexto.

Los propdsitos formativos del area de Tecnologia e Informatica a nivel

mesocurricular son:

Vivir la tecnologia: El area de T&l busca que los estudiantes experimenten
diferentes practicas tecnoldgicas y maneras de pensar la tecnologia como una forma de
construccion de conocimiento y actividad humana. Esto les permitira comprender como se
desarrolla la tecnologia, desde su génesis hasta su uso y concrecién en productos

tecnoldgicos.

Comprender la tecnologia: El area de T&l también busca que los estudiantes
comprendan la naturaleza y evolucion de la tecnologia y la informética en la vida

cotidiana. Esto les permitirda reconocer la importancia de los saberes y conocimientos que
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han posibilitado la generacién de soluciones tecnoldgicas, asi como las relaciones que la

tecnologia guarda con otras formas de saber y con las tensiones sociales emergentes.

Desarrollar el pensamiento tecnoldgico: El area de T&I busca que los estudiantes
desarrollen diferentes tipos de pensamiento tecnoldgico, como el pensamiento
computacional, l6gico, algoritmico, de disefio, critico o sistémico. Esto les permitira pensar

de manera creativa y critica sobre la tecnologia y sus implicaciones.

A nivel de organizacion curricular, el Ministerio de Educacién (2022) establece que
cada establecimiento educativo de basica y media debe ajustar su Sistema Institucional
de Evaluacion de los Estudiantes (SIEE) para que esté en linea con las competencias del

area de T&lI.

Ademas, los establecimientos educativos deben definir sus propias evidencias de

aprendizaje para los grados 1° y 2°, asi como para 4°, 6°, 8°y 10°.

Estas evidencias de aprendizaje deben estar alineadas con los propésitos y

dimensiones de formacién del area de T&lI.

En otras palabras, los establecimientos educativos deben asegurarse de que sus
evaluaciones midan las competencias que los estudiantes deben desarrollar en el area de

T&l.

Para ello, los establecimientos educativos pueden utilizar una variedad de métodos
de evaluacion, como pruebas, proyectos, trabajos de investigacion, exposiciones y

portafolios.

Al ajustar sus sistemas de evaluacion y definir sus propias evidencias de
aprendizaje, los establecimientos educativos pueden garantizar que los estudiantes
desarrollen las competencias necesarias para utilizar la tecnologia de manera critica y

responsable.
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La competencia "Relaciono saberes, conocimientos tecnolégicos e informaticos
con los conocimientos de otras disciplinas” del componente "Naturaleza y Evolucién de la
T&I" para el grado 8° se centra en que los estudiantes puedan comprender cémo la

tecnologia esta relacionada con otras areas del conocimiento.

Para ello, los estudiantes deben ser capaces de:

Entender los fundamentos de la tecnologia y la informatica, asi como su aplicacién
en productos tecnolégicos actuales. Esto incluye comprender los principios fisicos,
matematicos y de ingenieria que subyacen a los productos tecnoldgicos, asi como los

conceptos y principios de la informatica, como el hardware, el software y las redes.

Comprender como los sistemas tecnolégicos interactian entre siy con las
personas para realizar actividades humanas. Esto incluye comprender las relaciones entre
los diferentes componentes de un sistema tecnolégico, asi como las relaciones entre los

sistemas tecnoldgicos y las personas que los utilizan.

Identificar las necesidades de conocimiento y saber que se requieren para el
disefio de productos tecnoldgicos novedosos. Esto incluye comprender los desafios
actuales de la tecnologia y la informatica, asi como las tendencias futuras de estos

campos.

Utilizar los principios y conocimientos tecnoldgicos e informaticos para argumentar
sobre las tendencias futuras de los productos tecnolégicos. Esto incluye comprender los
factores gue influyen en la evolucién de la tecnologia, asi como las implicaciones sociales

y econémicas de los cambios tecnoldgicos.

Integrar los conocimientos de la tecnologia y la informatica con los conocimientos
de otras disciplinas para disefiar productos tecnoldgicos novedosos. Esto incluye

comprender los fundamentos de otras disciplinas, como las ciencias sociales, las
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humanidades y las ciencias naturales, y cobmo estos fundamentos pueden aplicarse al

disefio tecnoldgico.

El componente "Uso y apropiacion de la T&I" del grado 8° se centra en que los

estudiantes puedan utilizar la tecnologia para resolver problemas y mejorar el entorno.

Para ello, los estudiantes deben ser capaces de:

- Experimentar con herramientas digitales emergentes que aprovechan las ventajas

de la inteligencia artificial, la virtualidad y la computacion en la nube.

Esto les permitira a los estudiantes explorar nuevas formas de utilizar la tecnologia

para resolver problemas de manera creativa e innovadora.

El componente "Solucién de problemas con T&I" del grado 8° se centra en que los

estudiantes puedan resolver problemas tecnolégicos e informéaticos de manera efectiva.

Para interpretar ideas sobre disefios, innovaciones o protocolos, los estudiantes
deben ser capaces de comprender y analizar la informacion que se presenta en diferentes
formatos. Esto incluye registros, textos, diagramas, figuras, planos, maquetas, modelos,
simulaciones o prototipos. Esto les permitira a los estudiantes comprender mejor los

problemas tecnolégicos e informaticos y desarrollar soluciones efectivas.

El componente "Tecnologia, Informatica y Sociedad" del grado 8° se centra en que
los estudiantes puedan comprender las implicaciones sociales, culturales y econémicas

de la tecnologia.

Los estudiantes deben desarrollar las habilidades necesarias para comprender e
interpretar ideas sobre disefios, innovaciones o protocolos, asi como para argumentar la

importancia y papel que juegan las patentes y los derechos de autor, juzgar la influencia
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de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, explicar el ciclo de vida de

algunos productos tecnoldgicos y evaluar las consecuencias de su prolongacion o desuso.

Esto les permitird a los estudiantes ser ciudadanos informados y responsables en

la era digital.

6.2. Ambientes de Aprendizaje de la Tecnologia

En la educacién basica y media en modalidad virtual, un ambiente de aprendizaje
se define como una relacién pedagdgica intencional. Esta relacién se establece entre un
grupo de personas (agentes) que interactian en un entorno fisico o digital, o en una

combinacion de ambos (bimodal).

El objetivo de esta interaccion es alcanzar un conjunto de objetivos formativos
comunes. Estos objetivos pueden ser, por ejemplo, el desarrollo de conocimientos,

habilidades o actitudes especificas.

En este sentido, un ambiente de aprendizaje virtual es un espacio en el que se
desarrollan procesos de ensefianza y aprendizaje a través de medios y recursos
tecnoldgicos. Este espacio se caracteriza por ser flexible, autbnomo y personalizado, y

por promover la interaccion entre los estudiantes, los docentes y los contenidos.

Los ambientes de aprendizaje virtuales ofrecen una serie de ventajas para la

educacién basica y media, entre las que se encuentran:

Accesibilidad: Los ambientes de aprendizaje virtuales pueden ser accedidos desde
cualquier lugar con conexion a internet, lo que los hace mas accesibles para los

estudiantes que viven en zonas rurales o de dificil acceso.
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Flexibilidad: Los ambientes de aprendizaje virtuales ofrecen a los estudiantes la

posibilidad de aprender a su propio ritmo y de acuerdo con sus necesidades.

Personalizacién: Los ambientes de aprendizaje virtuales pueden adaptarse a las
necesidades individuales de los estudiantes, lo que permite a cada uno de ellos aprender

de la manera mas efectiva para él.

Interaccion: Los ambientes de aprendizaje virtuales promueven la interaccion entre
los estudiantes, los docentes y los contenidos, lo que facilita el aprendizaje colaborativo y

significativo.

Para que un ambiente de aprendizaje virtual sea efectivo, es importante que

cumpla con los siguientes requisitos:

Debe estar bien disefiado y organizado, con contenidos claros y objetivos. Contar
con recursos tecnolégicos adecuados, que sean accesibles y faciles de usar. Promover la
interaccion entre los estudiantes, los docentes y los contenidos. Orientado al aprendizaje

significativo.

En el caso de la educacion basica y media, los ambientes de aprendizaje virtuales
deben estar disefiados de acuerdo con las necesidades y caracteristicas de los
estudiantes de esta etapa educativa. En este sentido, los ambientes de aprendizaje

virtuales deben ser motivadores, participativos y creativos.

La implementacién de ambientes de aprendizaje virtuales en la educacion basica y

media requiere de una serie de acciones, entre las que se encuentran:

Formacién docente: Es importante que los docentes que van a trabajar en
ambientes de aprendizaje virtuales reciban una formacién adecuada en el uso de las

tecnologias educativas.
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Apoyo administrativo: Las instituciones educativas deben brindar apoyo
administrativo a los docentes que trabajan en ambientes de aprendizaje virtuales, para

que puedan desarrollar su labor de manera efectiva.

Investigacion: Es importante que se investigue sobre el uso de los ambientes de
aprendizaje virtuales en la educacién basica y media, para identificar sus ventajas y

desventajas, y para mejorar su implementacion.

Los ambientes de aprendizaje virtuales ofrecen una serie de ventajas para la
educacién basica y media. Sin embargo, para que sean efectivos, es importante que
cumplan con los requisitos mencionados anteriormente y que se tomen las medidas

necesarias para su implementacion.

6.3. Ambientes Virtuales de Aprendizaje

La realidad virtual y la realidad fisica no son dos realidades diferentes, sino dos
formas diferentes de representar la misma realidad. La realidad fisica es la realidad que
percibimos a través de nuestros sentidos, mientras que la realidad virtual es una
representacion digital de la realidad fisica. La realidad virtual no es un reemplazo de la

realidad fisica, sino una extension de ella.

Un ambiente virtual de aprendizaje (AVA) es un espacio digital que esta disefiado
para facilitar el aprendizaje. Los AVA pueden utilizarse para la educacién a distancia o
para enriquecer las actividades de clase en entornos fisicos. Los AVA se disefian con
base en principios pedagdgicos que buscan aprovechar las capacidades, habilidades y
conocimientos previos de los estudiantes. De esta manera, se crea un entorno de

aprendizaje personalizado y efectivo.
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El disefio de un AVA es un proceso complejo que requiere de la participacion de
diferentes actores, como docentes, disefiadores educativos, expertos en tecnologia
educativa y estudiantes. El objetivo de este proceso es crear un entorno de aprendizaje

virtual que sea efectivo y atractivo para los estudiantes.

Pasos para el disefio de un AVA

El disefio de un AVA se puede dividir en los siguientes pasos:

Analisis: En este paso se analiza el contexto de la formacion, los objetivos de

aprendizaje, las necesidades de los estudiantes y los recursos disponibles.

Disefio: En este paso se disefia el contenido y la estructura del AVA, asi como las

actividades de aprendizaje y evaluacion.

Desarrollo: En este paso se desarrolla el contenido y las actividades del AVA.

Implementacion: En este paso se implementa el AVA y se capacita a los docentes

y estudiantes para su uso.

Evaluacién: En este paso se evalla el AVA para identificar su efectividad y hacer

mejoras.

Consideraciones para el disefio de un AVA

En el disefio de un AVA es importante tener en cuenta las siguientes

consideraciones:

Enfoque pedagogico: debe estar basado en un enfoque pedagdgico que promueva

el aprendizaje significativo y colaborativo.

Estrategias didacticas: debe incluir estrategias didacticas que sean adecuadas

para el enfoque pedagdgico elegido.

Informacion: debe ser pertinente, actualizada y de calidad.
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Actividades de aprendizaje: deben ser significativas, desafiantes y variadas.

Interaccion: debe promover la interaccion entre los estudiantes, los docentes y los

contenidos.

Evaluacién: debe incluir actividades de evaluacion que permitan determinar el

progreso de los estudiantes.
Recursos digitales
Los AVA pueden incluir diversos tipos de recursos educativos digitales, como:

Gréficos: pueden ayudar a los estudiantes a comprender conceptos complejos de

manera visual.
Animaciones: pueden ayudar a los estudiantes a comprender procesos dinamicos.
Videos: pueden ayudar a los estudiantes a aprender de manera visual y auditiva.

Mapas conceptuales: pueden ayudar a los estudiantes a organizar y comprender

informacion.

Infografias: pueden ayudar a los estudiantes a comprender informacion de manera

visual y concisa.

Actividades individuales o interactivas: pueden ayudar a los estudiantes a aplicar

sus conocimientos y habilidades.
Learning Management System (LMS)

Los AVA pueden integrar en un Learning Management System (LMS), que es una
plataforma que permite gestionar el aprendizaje en linea. Los LMS suelen incluir médulos

orientados a:
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Contextualizar el aprendizaje: Los mddulos de contextualizacién proporcionan
informacién sobre el contexto del aprendizaje, como los objetivos, los contenidos y las

actividades.

Presentar informacién: Los médulos de presentacion de informacién proporcionan

contenido educativo, como textos, imagenes, videos, etc.

Generar actividades significativas: Los modulos de actividades significativas

proporcionan actividades de aprendizaje que son significativas para los estudiantes.

Colaborativas e interconectadas: Los médulos de actividades colaborativas e

interconectadas permiten a los estudiantes trabajar juntos y compartir informacion.

Evaluar los resultados de aprendizaje: Los mddulos de evaluacion proporcionan

actividades de evaluacién que permiten determinar el progreso de los estudiantes.

6.4. Aplicacion (App)

El uso de aplicaciones en dispositivos méviles se ha convertido en una parte
esencial de la vida cotidiana. Estas aplicaciones, también conocidas como apps, son
programas informéaticos disefiados para ser ejecutados en dispositivos moviles, como

teléfonos inteligentes o tabletas.

Las apps se caracterizan por ser (tiles, dindmicas y faciles de instalar y manejar.
Ademas, estan disponibles en una gran variedad de categorias, desde juegos y redes

sociales hasta productividad y educacion.

Tipos de apps
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Las apps se pueden clasificar en funcién de su funcién o propdésito. Entre los tipos

de apps MAs comunes se encuentran:

Apps de productividad: Estas apps ayudan a los usuarios a realizar tareas

cotidianas, como organizar su tiempo, gestionar sus finanzas o crear presentaciones.

Apps de entretenimiento: Estas apps se utilizan para jugar, ver videos, escuchar

musica o leer libros.

Apps de redes sociales: Estas apps permiten a los usuarios conectarse con otros y

compartir informacion.

Apps de utilidad: Estas apps ofrecen informacién o servicios practicos, como la

prevision meteorolégica o el trafico.

Instalacion y descarga de apps

Las apps se suelen descargar desde las tiendas de aplicaciones, como Google
Play o App Store. Para instalar una app, el usuario debe crear una cuenta en la tienda y, a
continuacion, buscar la app que desea descargar. Una vez encontrada, la app se puede

instalar en el dispositivo movil.

La mayoria de las apps son gratuitas, pero también hay algunas que requieren una

suscripciéon o un pago unico.

Ventajas y desventajas de las apps

Las apps ofrecen una serie de ventajas a los usuarios, entre las que se incluyen:

Utility: Las apps pueden ayudar a los usuarios a realizar tareas cotidianas de

manera mas eficiente y sencilla.

Disponibilidad: Las apps estan disponibles en cualquier lugar con conexion a

Internet.
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Personalizacion: Las apps se pueden personalizar para adaptarse a las

necesidades de los usuarios.
Sin embargo, las apps también tienen algunas desventajas, como:

Dependencia: El uso excesivo de apps puede provocar una dependencia de los

dispositivos moviles.
Seguridad: Las apps pueden contener malware 0 virus.

Consumo de datos: Las apps que requieren una conexién a Internet pueden

consumir muchos datos.

6.5. Aplicacion Informatica

Las aplicaciones y las aplicaciones web son dos tipos de software que se utilizan
para realizar tareas especificas en dispositivos electrénicos. Sin embargo, existen algunas

diferencias importantes entre ambos tipos de software.

Las aplicaciones son programas informaticos que se instalan en un dispositivo
electrénico, como un teléfono inteligente, una tableta o un ordenador. Las aplicaciones
suelen ser desarrolladas por empresas o desarrolladores independientes, y se pueden

encontrar en tiendas de aplicaciones, como Google Play o App Store.

Se caracterizan por ofrecer una experiencia de usuario completa y fluida. Esto se
debe a que las aplicaciones se ejecutan en el dispositivo electrénico, lo que les permite
acceder a los recursos del dispositivo, como la camara, el micréfono o la conexion a

Internet.
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Las aplicaciones web son programas informaticos que se ejecutan en un
navegador web. Las aplicaciones web suelen ser desarrolladas por empresas o
desarrolladores independientes, y se pueden encontrar en paginas web o en tiendas de

aplicaciones web.

Se caracterizan por ser accesibles desde cualquier dispositivo con conexién a
Internet. Esto hace que las aplicaciones web sean una buena opcién para empresas o

desarrolladores que quieren llegar a un publico amplio.

La principal diferencia entre aplicaciones y aplicaciones web es la forma en que se
ejecutan. Las aplicaciones se ejecutan en el dispositivo electrénico, mientras que las

aplicaciones web se ejecutan en un navegador web.
Esta diferencia tiene una serie de implicaciones, como las siguientes:

Acceso a recursos: Las aplicaciones pueden acceder a los recursos del dispositivo
electrénico, como la camara, el micr6fono o la conexion a Internet. Las aplicaciones web

no pueden acceder a estos recursos.

Dependencia de Internet: Las aplicaciones web requieren una conexion a Internet
para funcionar correctamente. Las aplicaciones pueden funcionar sin conexion a Internet,

pero algunas funciones pueden estar limitadas.

Actualizaciones: Las aplicaciones se pueden actualizar directamente en el
dispositivo electronico. Las aplicaciones web se actualizan en la pagina web o en la tienda

de aplicaciones web.
Las aplicaciones ofrecen una serie de ventajas, como las siguientes:

Experiencia de usuario completa: Las aplicaciones ofrecen una experiencia de
usuario completa y fluida, ya que pueden acceder a los recursos del dispositivo

electrénico.
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Acceso a funciones avanzadas: Las aplicaciones pueden ofrecer funciones

avanzadas que no estan disponibles en las aplicaciones web.

Personalizacién: Las aplicaciones se pueden personalizar para adaptarse a las

necesidades del usuario.

Sin embargo, las aplicaciones también tienen algunas desventajas, como las

siguientes:

Disponibilidad: Las aplicaciones solo estan disponibles para dispositivos que

cumplan con los requisitos de sistema.

Tamafio: Las aplicaciones pueden ocupar mucho espacio en el dispositivo

electrénico.

Consumo de bateria: Las aplicaciones pueden consumir mucha bateria del

dispositivo electrénico.

Las aplicaciones web ofrecen una serie de ventajas, como las siguientes:

Accesibilidad: Las aplicaciones web estan disponibles desde cualquier dispositivo

con conexion a Internet.

Actualizaciones: Las aplicaciones web se actualizan automaticamente en la pagina

web o en la tienda de aplicaciones web.

Seguridad: Las aplicaciones web estan protegidas por las medidas de seguridad

del navegador web.

Sin embargo, las aplicaciones web también tienen algunas desventajas, como las

siguientes:

Experiencia de usuario limitada: Las aplicaciones web no pueden ofrecer la misma

experiencia de usuario que las aplicaciones.
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Dependencia de Internet: Las aplicaciones web requieren una conexion a Internet

para funcionar correctamente.

Funciones limitadas: Las aplicaciones web pueden ofrecer funciones limitadas en

comparacion con las aplicaciones.

6.5.1. Clasificacion de las Apps

Las aplicaciones se pueden clasificar segun el contenido que ofrecen al usuario.

Las principales categorias son las siguientes:

Aplicaciones de entretenimiento: Estas aplicaciones se utilizan para divertirse y
pasar el tiempo libre. Las aplicaciones de entretenimiento mas populares son los juegos,

las redes sociales y las aplicaciones de mensajeria.

Aplicaciones de relacién social: Estas aplicaciones permiten a los usuarios
conectarse con otros y compartir informacion. Las aplicaciones de relacion social mas

populares son las redes sociales y las aplicaciones de mensajeria.

Aplicaciones de produccion: Estas aplicaciones se utilizan para resolver problemas
o crear contenido. Las aplicaciones de produccion mas populares son las aplicaciones de

productividad, las aplicaciones de disefio y las aplicaciones de fotografia.

Aplicaciones educativas o informativas: Estas aplicaciones se utilizan para
transmitir informacién y facilitar el conocimiento. Las aplicaciones educativas o
informativas mas populares son las aplicaciones de aprendizaje, las aplicaciones de

noticias y las aplicaciones de mapas.



63

Aplicaciones publicitarias: Estas aplicaciones se utilizan para promocionar
productos o servicios. Las aplicaciones publicitarias mas populares son las aplicaciones

de juegos, las aplicaciones de redes sociales y las aplicaciones de mensajeria.
Clasificacion de las aplicaciones segun su método de adquisicion

Las aplicaciones se pueden clasificar segin cémo se pueden adquirir. Las

principales categorias son las siguientes:
Aplicaciones gratuitas: se pueden descargar y utilizar sin coste alguno.
Aplicaciones de pago: requieren una tarifa para descargarlas o utilizarlas.

Aplicaciones freemium: se pueden descargar y utilizar de forma gratuita, pero

requieren una tarifa para acceder a funciones mas avanzadas.
Clasificacién de las aplicaciones segun su edad minima recomendada

Las aplicaciones pueden tener contenido no recomendado para menores de edad.
Por ello, las tiendas de aplicaciones suelen establecer una edad minima recomendada

para cada aplicacion.

6.5.2. Diferencias entre las Aplicaciones Web y las Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones se pueden clasificar en tres tipos segun su desarrollo interno:

Aplicaciones nativas: Se desarrollan especificamente para un sistema operativo en
concreto, como Android 0 iOS. Son mas rapidas y fluidas, y pueden acceder a funciones y
recursos del dispositivo que las aplicaciones web no pueden. Sin embargo, solo funcionan

en el sistema operativo para el que fueron disefiadas.
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Aplicaciones web: Se desarrollan con lenguajes web, como HTML, JavaScript y

CSS. Pueden ejecutarse en cualquier dispositivo con conexién a Internet,

independientemente del sistema operativo. Sin embargo, son menos rapidas y fluidas que

las aplicaciones nativas, y ho pueden acceder a funciones y recursos del dispositivo.

Aplicaciones hibridas: Son una combinacion de aplicaciones nativas y web. Se

desarrollan con lenguajes web, pero pueden acceder a funciones y recursos del

dispositivo. Son mas rapidas y fluidas que las aplicaciones web, y pueden ejecutarse en

cualquier dispositivo con conexién a Internet.

A continuacion, se detallan las principales diferencias entre estos tres tipos de

aplicaciones:

Tabla 2. Diferencias entre aplicaciones

Caracteristica Aplicaciones

nativas

Aplicaciones web

Aplicaciones

hibridas

Desarrollo Especifico para un

sistema operativo

Con lenguajes web

Con lenguajes web

Compatibilidad Solo funcionan en
el sistema operativo

para el que fueron

Pueden ejecutarse
en cualquier

dispositivo con

Pueden ejecutarse
en cualquier

dispositivo con

disefiadas conexién a Internet  conexién a Internet
Acceso arecursos Si No Si
del dispositivo
Velocidad y fluidez Altas Bajas Altas

Actualizaciones Descarga de

actualizacion

Correccion desde el

servidor

Descarga de

actualizacion
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En la tabla 2 se resumen las principales caracteristicas y diferencias entre tipos de
aplicaciones; las aplicaciones nativas ofrecen las mejores prestaciones en cuanto a
velocidad, fluidez y acceso a recursos del dispositivo. Sin embargo, son menos
compatibles y requieren mas esfuerzo de desarrollo. Las aplicaciones web son méas
compatibles y requieren menos esfuerzo de desarrollo, pero son menos rapidas y fluidas y
no pueden acceder a recursos del dispositivo. Las aplicaciones hibridas ofrecen un

equilibrio entre las ventajas de las aplicaciones nativas y web.

6.6. Realidad Aumentada

La RA es una tecnologia que superpone objetos virtuales sobre el mundo real en
tiempo real. Esta tecnologia se puede utilizar para crear experiencias inmersivas y
realistas en una variedad de aplicaciones, como el entretenimiento, la educacion y los
negocios. La RA utiliza un dispositivo tecnolégico para superponer objetos virtuales al

mundo real.

Esta tecnologia permite a los usuarios interactuar con el mundo real de nuevas

maneras.

La RA se caracteriza por combinar el mundo real y el virtual, interaccion en tiempo
real, adaptacion al entorno en que se inserta, interaccién con todas las capacidades

fisicas del entorno (en las tres dimensiones).

La RAy la RV son dos tecnologias que permiten a los usuarios interactuar con
entornos virtuales. La RA superpone objetos virtuales al mundo real, mientras que la RV

crea un entorno virtual completamente artificial.

La RA tiene una amplia gama de aplicaciones potenciales, incluyendo:
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- Educacion: La RA se puede utilizar para crear experiencias de aprendizaje mas
interactivas y atractivas.

- Entretenimiento: La RA se puede utilizar para crear juegos y experiencias de
entretenimiento mas inmersivas.

- Industria: La RA se puede utilizar para mejorar la productividad y la seguridad en
el lugar de trabajo.

- Salud: La RA se puede utilizar para proporcionar atencion médica mas

personalizada y precisa.

La RA es una tecnologia emergente con un gran potencial de impacto en la vida

cotidiana.

6.6.1. Funcionamiento de la Realidad Aumentada

Para que la realidad aumentada (RA) funcione, se necesitan tres componentes

fundamentales:

- Un objeto real que sirva como referencia para el objeto virtual. Este objeto real
puede ser cualquier cosa, desde un edificio hasta una persona.

- Un dispositivo con camara, como un teléfono mévil o una tableta. La camara
captura la imagen del objeto real.

- Un software que interprete la sefial de la camara. El software utiliza la imagen del

objeto real para generar el objeto virtual.
El proceso de funcionamiento de la RA es el siguiente:

1. El objeto real se captura con la cAmara del dispositivo.

2. El software recibe la imagen del objeto real y la combina con proyecciones 3D.
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3. Las proyecciones 3D se introducen en la imagen y se superponen al entorno
fisico.

4. Elresultado de la RA se refleja al usuario.

6.6.2. Ventajas que ofrece la Realidad Aumentada

La realidad aumentada (RA) es una tecnhologia que tiene un gran potencial de

aplicacion en diferentes sectores.

Aungue las aplicaciones mas populares de la RA se centran en el entretenimiento,
como los juegos, las empresas de otros sectores, como la educacion, la medicina, la

moda o el inmobiliario, también pueden utilizarla para mejorar sus productos y servicios.

Por ejemplo, la RA se puede utilizar en la educacién para crear experiencias de
aprendizaje mas interactivas y atractivas. En la medicina, se puede utilizar para
proporcionar atencion médica mas personalizada y precisa. En la moda, se puede utilizar
para crear experiencias de compra mas inmersivas. Y en el sector inmobiliario, se puede

utilizar para mostrar propiedades a los posibles compradores de forma mas realista.

Ademas de mejorar los productos y servicios, la RA también puede utilizarse para

transformar la forma en que las marcas se relacionan con sus consumidores.

Por ejemplo, la RA se puede utilizar para crear experiencias de marketing mas
atractivas y memorables. También se puede utilizar para proporcionar a los consumidores

informacién mas detallada sobre los productos y servicios de la marca.
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6.6.3. Origen - Historia de la Realidad Aumentada

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que tiene sus origenes en la
década de 1960, cuando se comenzaron a desarrollar los primeros prototipos de sistemas

gue permitian superponer objetos virtuales al mundo real.

En 1960, lvan Sutherland y otros investigadores crearon el casco visor HDM, que
se manipulaba con los movimientos de la cabeza del usuario. En 1962, Morton Heilig
desarroll6 el simulador de moto Sensorama, que incluia imagenes, sonido, vibracién y

olfato.

En la década de 1970, Ivan Sutherland invent6 el Display de cabeza (HMD), que
representd una de las primeras maquinas capaces de mostrar imagenes 3D. En 1985,
Myron Krueger creé Video place, que permitia a los usuarios interactuar con objetos

virtuales.

En la década de 1990, Jaron Lanier fundé la empresa VPL, que fue la primera
compafiia en comercializar guantes y gafas de realidad virtual. Tom Caudell acufié el

término "realidad aumentada" en 1992.

En la década de 2000, se realizaron los primeros desarrollos importantes de
realidad aumentada en dispositivos méviles. En 2000, Bruce H. Thomas desarroll6 el

primer juego con realidad aumentada al aire libre.

En la década de 2010, la realidad aumentada se convirti6 en una tecnologia
comercialmente viable. En 2008, se lanz0 la aplicacion Wikitude para el teléfono Android

G1. En 2012, Google lanz6 las primeras gafas de realidad aumentada Project Glass 1.

Desde entonces, la realidad aumentada ha sido utilizada en una amplia gama de

aplicaciones, desde juegos y entretenimiento hasta educacion y medicina.
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6.6.4. Tipos de Realidad Aumentada

La realidad aumentada (RA) se puede clasificar en dos tipos principales: basada

en geolocalizacion y basada en marcadores.

La RA basada en geolocalizacion utiliza la ubicacién del usuario para mostrar
informacion o contenido relacionado con el entorno fisico. Por ejemplo, una aplicacion de
RA basada en geolocalizacién podria mostrar informacién sobre los monumentos

cercanos o los puntos de interés turistico.

Algunos ejemplos de software para el desarrollo de aplicaciones de RA basada en

geolocalizacion son: Layar, MiXare y Karma.

La RA basada en marcadores utiliza un marcador, como un cédigo QR o una
imagen, para mostrar informacion o contenido relacionado con el marcador. Por ejemplo,
una aplicacion de RA basada en marcadores podria mostrar informacion sobre un

producto o servicio al escanear su cédigo QR.

Algunos ejemplos de software para el desarrollo de aplicaciones de RA basada en
marcadores son: AR-media™ Plugin for Google™ SketchUp™, ARToolKit, FLARToolKit

and FLARManager for Adobe Flash, HandyAR, LinceoVR y Unifeye Mobile.

6.6.5. Niveles de Realidad Aumentada

Nivel O: Hiperenlaces con el Mundo Fisico



70

En este nivel, la realidad aumentada se limita a proporcionar enlaces entre el
mundo real y el virtual. Por ejemplo, un cédigo QR podria utilizarse para proporcionar

informacién adicional sobre un producto o servicio.

Nivel 1: Realidad Aumentada Basada en Marcadores

En este nivel, la realidad aumentada utiliza marcadores para identificar objetos o
entornos. Cuando el marcador es reconocido por el dispositivo, se superpone informacion

virtual al mundo real.

Nivel 2: Realidad Aumentada Markerless

En este nivel, la realidad aumentada no utiliza marcadores. En su lugar, utiliza la

posicion y orientacion del dispositivo para identificar objetos o entornos.

Nivel 3: Vision Aumentada

En este nivel, la realidad aumentada se proyecta directamente a los ojos del

usuario. Esto proporciona una experiencia de realidad aumentada mas inmersiva.
Marcadores

Los marcadores pueden ser de cualquier forma o tamafio, pero suelen ser

cuadrados o rectangulares. Pueden estar impresos en papel, carton o incluso en la piel.
Dispositivos para el Uso de la Realidad Aumentada

Los dispositivos para el uso de la realidad aumentada suelen incluir una camara,

un display y un sistema de posicionamiento.

Tipos de visualizacion

Los dispositivos de realidad aumentada pueden utilizar tres tipos de visualizacion:

- Display en la cabeza: Este tipo de display se coloca sobre la cabeza del usuario.
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- Display de mano: Este tipo de display se sujeta en la mano del usuario.

- Display espacial: Este tipo de display se proyecta sobre objetos o entornos fisicos.

6.6.6. Aplicaciones de Realidad Aumentada

La realidad aumentada es una tecnologia que combina el mundo real con el virtual.
Para utilizar esta tecnologia, es necesario contar con aplicaciones que permitan

superponer elementos virtuales al mundo real.

HP Reveal o Aurasma es una aplicacion que permite crear y visualizar
experiencias de realidad aumentada. Para utilizar esta aplicacion, es necesario crear una
cuenta y asociar un accionador, que es un marcador que permite activar la experiencia de

realidad aumentada, a una imagen o video.

Layar es otra aplicacién que permite crear y visualizar experiencias de realidad
aumentada. Esta aplicacion también requiere crear una cuenta y generar un activador. En

este caso, el activador puede ser una imagen, video, texto o incluso un objeto 3D.

Aumenta y Geo es una aplicacién que utiliza la geolocalizacion para ofrecer
experiencias de realidad aumentada. Esta aplicacion permite a los usuarios encontrar

puntos de interés cercanos, como restaurantes, tiendas 0 monumentos.

Vuforia es una herramienta que ayuda a los desarrolladores a crear experiencias
de realidad aumentada personalizadas. Esta herramienta ofrece una variedad de

funciones que facilitan la creacion de experiencias de realidad aumentada Unicas.
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6.6.7. Aprendizaje Basado en la Realidad Aumentada

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que se puede utilizar en el contexto

educativo para mejorar el aprendizaje de los alumnos.

Existen diferentes opiniones sobre la relevancia de la RA en la educacion. Algunos
autores consideran que no es necesaria una innovacion pedagdégica para utilizar esta
tecnologia, mientras que otros creen que la RA puede ofrecer nuevas oportunidades de

aprendizaje.

Los autores que apoyan el uso de la RA en la educacion destacan los siguientes

beneficios:

- Supera las limitaciones de tiempo y espacio. Los alumnos pueden acceder a
informacion y recursos educativos en cualquier momento y lugar.

- Ofrece informacion contextualizada. Los alumnos pueden obtener informacion
relevante sobre el entorno que les rodea.

- Proporciona interactividad. Los alumnos pueden interactuar con los contenidos

educativos de forma mas activa.

Basandose en estos beneficios, parece claro que la RA puede ayudar al proceso
de aprendizaje de los alumnos. Sin embargo, es importante tener en cuenta que la RA es
una herramienta que debe utilizarse de forma adecuada. Los docentes deben disefiar
actividades educativas que aprovechen las ventajas de la RA y que ayuden a los alumnos

a aprender de forma significativa.

Adell y Castafieda (2012) sefialaban que para ese afio se conocia poco sobre las
formas en las que los estudiantes aprendian en entornos digitales. Esto significa que es
necesario realizar mas investigacion para desarrollar estrategias educativas que

incorporen la RA de forma efectiva.
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6.6.8. Realidad Aumentada en Educacioén

La realidad aumentada (RA) tiene el potencial de mejorar el aprendizaje de los

alumnos, pero su implementacién en el aula requiere de una planificacién cuidadosa.

En su articulo “Realidad Aumentada y Educacién”, Prendes Espinosa sefala que
la RA es una tecnologia que tiene un gran potencial para la educacién. Esta tecnologia
puede utilizarse para crear experiencias de aprendizaje mas interactivas y envolventes, lo

gue puede ayudar a los estudiantes a aprender de manera mas efectiva.

Sin embargo, Prendes Espinosa también sefiala que es importante ser prudentes
ante el cambio revolucionario prometido por las tecnologias. Las tecnologias pueden tener
un impacto positivo en la educacion, pero también pueden tener un impacto negativo si no

se utilizan de manera adecuada.

Por lo tanto, es importante que los educadores sean conscientes de los posibles
beneficios y riesgos de la RA antes de implementarla en sus aulas. Es importante
planificar cuidadosamente como se utilizara la RA y asegurarse de que se utiliza de

manera efectiva para apoyar el aprendizaje de los estudiantes.

Reinoso (2012), por su parte, reconoce el enorme potencial de la RA, pero expresa
sus dudas a la hora de implementarla como herramienta de trabajo de aula. Sefala que la
implementacion de la RA en el aula es un desafio que requiere de una planificacion

cuidadosa y de la formacion de los docentes.

Mark Billinghurst, reconocido por ser el creador del primer libro de Realidad

Aumentada (RA) en el afio 2002, defiende con firmeza el potencial de esta tecnologia
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para la educacion. Argumenta que la RA posee caracteristicas Unicas que la convierten

en una herramienta valiosa para el aprendizaje.

Una de las principales ventajas de la RA, segun Billinghurst, es su capacidad para
ofrecer una interaccion fluida entre el mundo real y el virtual. Esta interaccién permite a
los estudiantes visualizar y manipular objetos virtuales en el contexto del mundo real, lo
que facilita la comprensién de conceptos abstractos y la realizacion de practicas

inmersivas.

Algunos de los beneficios de la RA para la educacion incluyen:

- Mejora de la comprensién: La RA puede ayudar a los alumnos a comprender
mejor los conceptos abstractos al proporcionarles una visualizacion mas tangible.

- Incremento de la motivacion: La RA puede hacer que el aprendizaje sea mas
divertido y atractivo para los alumnos.

- Facilidad de acceso a la informacion: La RA puede ayudar a los alumnos a

acceder a informacion y recursos educativos en cualquier momento y lugar.

Sin embargo, también existen algunos desafios que deben tenerse en cuenta a la

hora de implementar la RA en el aula, como:

- Coste: La RA puede ser una tecnologia costosa, tanto en términos de hardware
como de software.

- Formacién de los docentes: Los docentes deben estar formados en el uso de la
RA para poder aprovechar al maximo su potencial.

- Evaluacion: Es importante desarrollar métodos de evaluacion adecuados para

evaluar el impacto de la RA en el aprendizaje de los alumnos
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6.6.9. Aplicacion en Procesos de Ensefianza Aprendizaje

La Realidad Aumentada (RA) esta transformando la forma en que interactuamos
con el mundo que nos rodea. Su capacidad para superponer informacion digital al mundo

real abre nuevas posibilidades en diversos campos, incluyendo las aplicaciones sociales.

Las aplicaciones sociales basadas en RA se basan en la ubicacion, las direcciones

y los lugares para ofrecer experiencias Unicas a los usuarios.

Por ejemplo, la RA se puede utilizar para crear juegos que permitan a los
jugadores explorar el mundo real de una manera nueva y emocionante. También se
puede utilizar para crear aplicaciones educativas que permitan a los estudiantes aprender

sobre el mundo que les rodea de una manera mas interactiva.

La empresa alemana Metaio ofrece una innovadora aplicacién de la realidad
aumentada (RA) en los textos. Su tecnologia funciona de la siguiente manera: primero, los
textos se imprimen con cddigos especiales como marcadores de reconocimiento, luego
los usuarios instalan un programa en sus ordenadores y enfocan el marcador con la
webcam. Por ultimo, el programa muestra una aplicacion de RA que complementa el
texto. Esta tecnologia permite agregar informacion multimedia a los textos, como
imagenes, videos y animaciones, interactuar con el contenido de los textos de una forma
mas atractiva e inmersiva y crear una experiencia de aprendizaje mas personalizada y

enriquecedora.

El investigador Bower (2013) sefala que la RA tiene el potencial de suplantar a la

Internet en términos de tamafo y aplicacion.

Sin embargo, también advierte que el mal uso de esta tecnologia puede resultar en

resultados de aprendizaje inferiores.
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6.7. Andlisis del uso de la RA desde la Didéactica Digital

El siglo XXI ha sido testigo de un gran nimero de inventos que han transformado
la forma en que el hombre vive y trabaja. Algunos de estos inventos, como la realidad
aumentada, la inteligencia artificial y la roboética han tenido un impacto significativo en la

educacion.

La didactica digital se refiere al uso de la tecnologia para apoyar el aprendizaje.
Esta categoria incluye una amplia gama de tecnologias, como los ordenadores, los

teléfonos inteligentes, las tabletas y los dispositivos de realidad virtual.

La didactica digital tiene el potencial de transformar la educacién de varias
maneras. En primer lugar, la didactica digital puede ayudar a los estudiantes a aprender
de forma mas eficaz. La tecnologia puede proporcionar a los estudiantes acceso a
informacion y recursos educativos personalizados, asi como oportunidades de

aprendizaje interactivo y colaborativo.

En segundo lugar, la didactica digital puede ayudar a los estudiantes a aprender
de forma mas flexible. Los estudiantes pueden acceder a la educacién en cualquier
momento y lugar, lo que les permite adaptar su aprendizaje a sus necesidades

individuales.

En tercer lugar, la didactica digital puede ayudar a los estudiantes a aprender de
forma mas equitativa. La tecnologia puede ayudar a los estudiantes de entornos
desfavorecidos a tener acceso a la misma educacién que los estudiantes de entornos

privilegiados.
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La didactica digital ofrece una serie de beneficios para la educacion, entre los que

se incluyen:

Mejora de la comprensién: La tecnologia puede ayudar a los estudiantes a
comprender mejor los conceptos abstractos al proporcionarles una visualizacién mas

tangible.

Incremento de la motivacion: La tecnologia puede hacer que el aprendizaje sea

mas divertido y atractivo para los estudiantes.

Facilidad de acceso a la informacion: La tecnologia puede ayudar a los estudiantes

a acceder a informacion y recursos educativos en cualquier momento y lugar.

Flexibilidad: La tecnologia puede ayudar a los estudiantes a adaptar su

aprendizaje a sus necesidades individuales.

Equidad: La tecnologia puede ayudar a reducir las desigualdades en el acceso a la

educacion.

Los desafios de la didactica digital para la educacion

La didactica digital también plantea una serie de desafios para la educacion, entre

los que se incluyen:

Coste: La tecnologia puede ser costosa, tanto en términos de hardware como de

software.

Formacién de los docentes: Los docentes deben estar formados en el uso de la

tecnologia para poder aprovechar al maximo su potencial.
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Evaluacién: Es importante desarrollar métodos de evaluacién adecuados para

evaluar el impacto de la didactica digital en el aprendizaje de los alumnos.

Segun un estudio descriptivo de nuevas aplicaciones para el desarrollo de
competencias digitales en la universidad, la RA se ha integrado en el &mbito educativo
para enriquecer el proceso de ensefianza, mejorar la motivacion del alumnado y potenciar
el aprendizaje, especialmente en estudiantes con Necesidades Especificas de Apoyo

Educativo.

Otro analisis destaca que la RA puede ser un recurso digital beneficioso para su

integracion en el aula.

Estos estudios resaltan el valor de la RA como una herramienta que puede aportar

a la didactica digital y mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.
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CAPITULO Il

7. Paradigma

El paradigma que se utiliza es el paradigma de “enfoque de sistemas” o “enfoque

sistémico”.

Este paradigma se enfoca en ver un sistema como una totalidad integrada, con la
suma de sus partes y que su comportamiento no puede entenderse completamente al

analizar sus componentes de forma aislada.

En el caso de la investigacion para disefiar una aplicacion de Realidad
Aumentada, el proceso de investigacion de disefio implicaria la identificacion de las
necesidades y requerimientos de los estudiantes de grado 8° en términos de aprendizaje
de inventos tecnoldgicos del siglo XXlI, la recopilacion de informacion sobre la tecnologia
de Realidad Aumentada y su aplicabilidad en la educacién, el disefio de prototipos y la

realizaciéon de pruebas con estudiantes para evaluar la efectividad de la aplicacion.

Este enfoque permitira al investigador disefiar y desarrollar una aplicacién que se
ajuste a las necesidades de los estudiantes y que les proporcione una experiencia de
aprendizaje enriquecedora y efectiva. Ademas, el enfoque iterativo del paradigma de
investigacién de disefio asegura que la aplicacion se mejore continuamente con base en
los resultados obtenidos en las pruebas con los estudiantes y en funcion de los nuevos

requerimientos que surjan durante el proceso de disefo.
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8. Enfoque

El enfoque del presente trabajo es mixto y permite combinar las fortalezas de los
enfoques cualitativos y cuantitativos, y abordar las limitaciones de cada uno. Por ejemplo,
los enfoques cualitativos suelen ser utilizados para comprender la complejidad, la
subjetividad y la interpretacion del significado de los fenémenos, mientras que los
enfoques cuantitativos se utilizan para medir variables de manera objetiva, establecer

relaciones causales y generalizar los resultados a una poblacion mas amplia.

Enfoque cualitativo: se orienta a la comprension y descripcién detallada de las
experiencias y percepciones de los estudiantes sobre la aplicacion de Realidad
Aumentada. Este enfoque utiliza entrevistas o grupos focales para recopilar datos sobre

las opiniones de los estudiantes sobre la aplicacion y como se sienten al usarla.

Enfoque cuantitativo: se encauza en la medicion y andlisis estadistico de los datos.
En este caso, se utilizan cuestionarios o pruebas estandarizadas para recopilar datos

sobre el conocimiento de los estudiantes antes y después de utilizar la aplicacién.

Este disefio implica una investigacion de accion participativa ya que es un enfoque
de investigacion que involucra a los participantes activamente en todas las etapas del
proceso de investigacion, desde la planificacion hasta la implementacion y evaluacion.
Este enfoque se enfoca en empoderar a los participantes y en la transformacién social a

través del cambio.

El disefio de una aplicacion educativa puede involucrar a los estudiantes, maestros
y otros miembros de la comunidad escolar en el proceso de disefio y evaluacion de la
aplicacion. Esto puede implicar la realizacion de talleres participativos para recopilar las
necesidades y expectativas de los estudiantes, la cocreacion de contenido educativo y la

evaluacion del impacto de la aplicacion en el aprendizaje y el bienestar de los estudiantes.
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La investigacion de accidn participativa también puede ser Gtil para identificar y
abordar problemas de accesibilidad en el disefio de la aplicacién, como la adaptacion de

la aplicacién para estudiantes con discapacidades visuales o auditivas.

El disefio de una aplicacién basada en Realidad Aumentada para la ensefianza de
inventos tecnoldgicos del siglo XXI a estudiantes de grado 8° puede ser una oportunidad
para utilizar un enfoque de investigacion de accion participativa que involucre a los

participantes activamente en el proceso de disefio y evaluaciéon de la aplicacion.

9. Poblacion
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La aplicacién de este trabajo se realiza con estudiantes del grado 8° de la
Institucién Educativa. Dentro del grupo no existen estudiantes con Necesidades

Educativas Especiales o Aptitudes Excepcionales.

Los estudiantes de este grado se encuentran se registran en la plataforma de la
Institucién Educativa en el momento de realizar la matricula. Desde esta plataforma los
docentes tienen acceso a los datos que alli ellos mismos registran. Al acceder a estos

datos se obtienen los datos necesarios que aporten a la investigacion.

A partir de estos datos iniciales que se encuentran en plataforma, se pueden

concluir varios aspectos tales como:

La mayor parte de los estudiantes se caracterizan por pertenecer a Estrato 1.

A la fecha de la toma de los datos la mayor parte de los estudiantes se encuentran

en edades entre los 13 y los 16 afios.

32 estudiantes de los 55 son de sexo Femenino (58,18%)

23 estudiantes de los 55 son de sexo Masculino (41,81%)

A pesar de que en el registro muchos acudientes no registran exactamente el lugar
de residencia, aproximadamente el 50% de los estudiantes de este grado viven en areas

rurales (veredas)

En cuanto a dificultades de aprendizaje un estudiante reporta dificultad en
Razonamiento matematico, otro estudiante en matematicas e inglés, otro estudiante en el
proceso de escritura, y 2 estudiantes manifiestan dificultades de aprendizaje como por

ejemplo que debe recibir instrucciones repetidas para entender los temas.

Sin tener aun la absoluta certeza de algunas de las informaciones que los
acudientes y estudiantes consignaron en la plataforma en el momento de la matricula, se

evidencia que las familias al pertenecer al Estrato 1, no tienen los medios suficientes para
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acceder a elementos tales como computadores y tablets. En un sondeo informal que se
realiza a principio del afio escolar, los estudiantes en su mayoria manifiestan este hecho.
En muchos casos, debido a la pandemia, las familias tuvieron que adquirir Smartphone
para poder recibir las guias de todas las &reas a través de WhatsApp, que fue el medio
elegido para poder llegar con los contenidos a la mayor parte de los estudiantes durante
los afios 2020 y 2021. También los docentes hicieron donaciones de equipos Smartphone
a familias que no podian tener acceso a los mismos. La Gobernacion de Boyaca junto con
el Ministerio de Educacion y el Ministerio TIC dotaron de algunas Sim Card a algunas
familias. Este hecho es relevante ya que en estos momentos muchos estudiantes adn

tienen en servicio los Smartphone, desafortunadamente no con acceso a Internet.

10. Disefio de Intervencion (Disefio Metodoldgico)

Para la elaboracion del disefio de intervencién se disefia una serie de tablas en las
gue las columnas se dividen en unas preguntas clave para cada categoria, alli a cada

pregunta se le indican fuentes, métodos y resultados de esta.

Para ver este contenido remitirse al ANEXO A

11. Instrumentos

11.1. Seleccién
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La presente investigacion adopta un enfoque de accién participativa, reconociendo
la necesidad de la participacion de docentes, estudiantes y expertos. Los instrumentos
seleccionados se disefiaron cuidadosamente para involucrar a estos actores clave en la

mejora del proceso educativo.

Dada la naturaleza participativa de la investigacion, se favorece la interaccion
directa con la comunidad educativa. La accién participativa proporciona una base sélida

para comprender los desafios y oportunidades en el entorno educativo.

La eleccién de encuestas dirigidas a docentes y estudiantes, junto con la consulta
a un experto, busca capturar de manera integral las percepciones y experiencias. La
bitacora complementa este enfoque al permitir un seguimiento continuo y reflexivo del

proceso.

Las encuestas, disefiadas especificamente para docentes y estudiantes, se
centran en aspectos clave del proceso educativo. La consulta a un experto aporta una
perspectiva externa valiosa. La bitdcora, una herramienta reflexiva, documentara la

evolucién de la investigacion.

Estos instrumentos de investigacion se alinean con los principios de accién
participativa, buscando capturar una comprension holistica y enriquecedora de la

dindmica educativa.

11.2. Estudios de Caso

Aplicacién de realidad aumentada en la ensefianza: un estudio realizado en la

Universidad de Atenas mostr6 que el uso de una aplicacién de realidad aumentada



85

mejord significativamente el rendimiento de los estudiantes en una prueba de

conocimientos sobre anatomia.

Uso de realidad aumentada en el turismo: en un estudio realizado en Espafia, se
encontré que los turistas que utilizaron una aplicacion de realidad aumentada para
explorar la ciudad de Toledo tuvieron una experiencia mas enriquecedora y satisfactoria

gue aquellos que no utilizaron la aplicacion.

Realidad aumentada en la publicidad: un estudio realizado por la empresa de
publicidad Leo Burnett encontré que el uso de la realidad aumentada en una camparfa
publicitaria para una marca de café aumento significativamente el tiempo que los
consumidores pasaban interactuando con la publicidad y mejoré la percepcién de la

marca.

Realidad aumentada en la medicina: en un estudio realizado en Australia, se utilizé
una aplicacion de realidad aumentada para mejorar la precision en la colocacion de
implantes dentales, lo que resultdé en una reduccién en los tiempos de cirugia y una

mejora en los resultados para los pacientes.

11.3. Bitacora

Para el disefio de la aplicacion de RA se desarrollan pasos que se describen en el

ANEXO H.

En primer lugar, se realiza la Instalacién de Unity y en ese proceso se instala Visual

Studio
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Luego se realiza la instalacion de complementos al programa.

12. Fases de Investigacion

Planteamiento del Problema: En esta fase, se identifico y definié claramente el
problema de investigacion. Se establecio la relevancia del problema y se formularon
preguntas de investigacion.

Revision de la Literatura: se revisaron investigaciones y trabajos previos
relacionados con el tema. Este analisis proporcion6 una base teérica y contextualizé

la investigacion en el cuerpo existente de conocimiento.
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Disefio de la Investigacion: Aqui se seleccionaron y justificaron los métodos y
enfoques de investigacion. Se determiné la poblacién y/o muestra, se eligieron las
herramientas de recoleccién de datos y se elaboré un plan detallado.

Recoleccion de Datos: Se implemento el plan disefiado, recopilando la informacion
necesaria segun los métodos elegidos. Esto involucré encuestas, entrevistas,
experimentos, andlisis de documentos, entre otros.

Analisis de Datos: Los datos recopilados se procesaron y analizaron para responder
a las preguntas de investigacion. Se utilizaron herramientas estadisticas y métodos
segun la naturaleza de los datos.

Interpretacién de Resultados: Los resultados del analisis se interpretaron en
relacion con las preguntas de investigacion. Se extrajeron conclusiones y se
analizaron las implicaciones de los hallazgos.

Redaccién de la Tesis: Se elabora el documento final, que incluye una introduccion,
revision de la literatura, metodologia, resultados, discusion y conclusiones. También
se formulan recomendaciones para futuras investigaciones.

Defensa de la Tesis: se realizara una defensa oral de la tesis en un congreso
académico en donde se explicaran y defenderan las elecciones metodoldgicas,

resultados y conclusiones.
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A continuacion, se detalla la planificacion temporal de las actividades relacionadas con la

investigacion.

Tabla 3. Cronograma de Investigacion afio 2022

ANO 2022

MESES

TAREAS

Semestre 1: Diagndstico y caracterizacion

Contextualizaciéon tematica

Planteamiento del problema.

Determinar vacio de conocimiento

Plantear una hipétesis
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Delimitar el tema con la informacion recogida en el

estado del arte.

Enunciar el objetivo general y los objetivos

especificos.

Andlisis y Marco Te6rico

Revisar bibliografia relacionada con el tema de

Realidad Aumentada

Andlisis del Vacio de conocimiento

Tabla 4. Cronograma de Investigacion afio 2023

ANO 2023 MESES

TAREAS May | Jun | Jul

Semestre 2: Disefio

metodoldgico

Elaboracion Paradigma

Enfoque

Disefio de intervencién

Disefio de instrumentos

Semestre 3: Evaluacién y

analisis de resultados

Aplicacion y andlisis de los

instrumentos

Validar los instrumentos de

evaluacion.
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CAPITULO IV

14. Resultados

En el presente apartado se mostraran los resultados de la investigacion cuyo
objetivo es disefiar una aplicacion basada en Realidad Aumentada para la ensefianza de
inventos tecnoldgicos mecanizados del siglo XXI a estudiantes de grado 8° de la
Institucién Educativa Indalecio Vasquez del municipio de Pesca en el departamento de
Boyaca. Para lograr este objetivo, basados en tres objetivos especificos los datos seran
presentados en este orden: el primero es mostrar la caracterizacion realizada a los
estudiantes de grado 8° de la IEIV. Seguidamente se muestran las caracteristicas de una
aplicacion educativa para estudiantes de grado 8° que promueva el aprendizaje de
Inventos Tecnoldgicos mecanizados desarrollados en el siglo XXI. Dentro de este
segundo tema se expondran las caracteristicas de la Realidad Aumentada vy, por ultimo,

se describen Inventos Tecnoldgicos mecanizados desarrollados en el siglo XXI, con
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énfasis en su impacto en la sociedad. Se espera que los resultados de este estudio
contribuyan a mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de grado

8° de la IEIV mediante el uso de la Realidad Aumentada.

14.1. Caracteristicas de los Estudiantes de Grado 8° de la Instituciéon
Educativa Indalecio Vasquez del Municipio de Pesca en el

Departamento de Boyaca

La aplicacién de este trabajo se realiza con estudiantes del grado 8° de la
Institucién Educativa. Dentro del grupo no existen estudiantes con Necesidades

Educativas Especiales o Aptitudes Excepcionales.

La mayor parte de los estudiantes se caracterizan por pertenecer a Estrato 1. A la
fecha de la toma de los datos la mayor parte de los estudiantes se encuentran en edades
entre los 13 y los 16 afios. 32 estudiantes de los 55 son de sexo Femenino (58,18%), 23
estudiantes de los 55 son de sexo Masculino (41,81%). A pesar de que en el registro
muchos acudientes no registran exactamente el lugar de residencia, aproximadamente el

50% de los estudiantes de este grado viven en areas rurales (veredas).

En cuanto a dificultades de aprendizaje un estudiante reporta dificultad en
Razonamiento matematico, otro estudiante en matematicas e inglés, otro estudiante en el
proceso de escritura, y 2 estudiantes manifiestan dificultades de aprendizaje como por

ejemplo que debe recibir instrucciones repetidas para entender los temas.

Sin tener aun la absoluta certeza de algunas de las informaciones que los
acudientes y estudiantes consignaron en la plataforma en el momento de la matricula, se
evidencia que las familias al pertenecer al Estrato 1, no tienen los medios suficientes para

acceder a elementos tales como computadores y tablets. En un sondeo informal que se



92

realiza a principio del afio escolar, los estudiantes en su mayoria manifiestan este hecho.
En muchos casos, debido a la pandemia, las familias tuvieron que adquirir Smartphone
para poder recibir las guias de todas las areas a través de WhatsApp, que fue el medio
elegido para poder llegar con los contenidos a la mayor parte de los estudiantes durante
los afios 2020 y 2021. También los docentes hicieron donaciones de equipos Smartphone
a familias que no podian tener acceso a los mismos. La Gobernacion de Boyaca junto con
el Ministerio de Educacion y el Ministerio TIC dotaron de algunas Sim Card a algunas
familias. Este hecho es relevante ya que en estos momentos muchos estudiantes adn

tienen en servicio los Smartphone, desafortunadamente no con acceso a Internet.

14.2. Caracteristicas de una Aplicacién.

Durante el proceso de investigacion, se llevé a cabo una serie de pasos rigurosos para
lograr los resultados y el analisis que se presentaran a continuacion. La investigacion se
centra en el disefio y desarrollo de una aplicacion basada en realidad aumentada, con el
objetivo de mejorar la ensefianza de inventos tecnolégicos mecanizados del siglo XXI a
estudiantes de grado 8°. Para recopilar datos y lograr estos resultados, se emplearon
diversos instrumentos, incluyendo encuestas y entrevistas con docentes y estudiantes,
pruebas piloto de la aplicacion y analisis de datos cualitativos y cuantitativos. A lo largo
del proceso, se encontraron desafios, como la adaptacion de la tecnologia de realidad
aumentada al entorno educativo y la seleccion de contenidos relevantes para el nivel de
los estudiantes. Sin embargo, Estos desafios también proporcionaran valiosas lecciones
sobre la importancia de la adaptacion y la creatividad en la investigacion y el disefio de
tecnologia educativa. En este informe, se presentaran los resultados obtenidos y se

realizara un analisis detallado de su relevancia y aplicacién en la ensefianza de inventos
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tecnoldgicos a estudiantes de grado 8° de entre 13 y 14 afios, destacando cOmo estos
resultados pueden contribuir al avance de la educacién y la tecnologia en el ambito

educativo.

Los resultados de esta investigacion revelan que una aplicacion efectiva debe
constar de varios elementos clave. En primer lugar, es fundamental que la aplicacion
cuente con una interfaz de usuario intuitiva y atractiva que facilite la navegacion y la
interaccion del usuario. Esta interfaz debe incorporar elementos visuales y de disefio que
sean atractivos y funcionales. Ademas, se determina que la aplicacién debe incluir
contenido multimedia enriquecido, como imagenes, videos y graficos, para enriquecer la
experiencia del usuario y facilitar la comprension del contenido. También se considera
esencial la inclusién de caracteristicas interactivas que permitan a los usuarios interactuar

con la aplicacion de diversas formas.

El nimero de elementos que debe tener una aplicacion puede variar
significativamente dependiendo de su propdsito, complejidad y disefio. No hay un nimero
fijo de elementos que todas las aplicaciones deben contener, ya que cada aplicacion esta
disefiada para cumplir con objetivos especificos y puede variar en funcién de esos

objetivos.

Sin embargo, hay algunos elementos comunes que suelen estar presentes en
muchas aplicaciones, especialmente en aplicaciones de software y aplicaciones maviles.

Estos elementos pueden incluir:

Interfaz de usuario (UI): es la parte visible de la aplicacién con la que interactdan
los usuarios. Puede incluir elementos como botones, indicadores, menus, formularios,
iconos y otros controles que permiten a los usuarios interactuar con la aplicaciéon o con

objetos o informacion.
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Funcionalidad principal: Cada aplicacién tiene una funcionalidad principal que
cumple con un propdsito especifico. Por ejemplo, una aplicacién de correo electrénico

tiene la funcionalidad principal de enviar y recibir correos electrénicos.

Navegacion: Las aplicaciones suelen incluir sistemas de navegacion que permiten

a los usuarios moverse entre diferentes secciones o pantallas.

Configuracion: Las aplicaciones suelen permitir a los usuarios configurar
preferencias y ajustes segun sus necesidades. Esto puede incluir cosas como

notificaciones, idioma, tema, etc.

Inicio de sesion y autenticacion: Muchas aplicaciones requieren que los usuarios

inicien sesidn o se autentiquen para acceder a ciertas funciones o datos.

Gestion de datos: Las aplicaciones a menudo incluyen la capacidad de crear, leer,

actualizar y eliminar datos. Esto puede variar segun las aplicaciones del producto.

Elementos multimedia: Dependiendo del tipo de aplicacién, puede haber

elementos multimedia como imégenes, videos o sonidos integrados.

Funciones de busqueda: Si la aplicacidn maneja una gran cantidad de contenido,
es posible que incluya funciones de busqueda para que los usuarios puedan encontrar

informacion de manera efectiva.

Ayuda y soporte: Algunas aplicaciones incluyen secciones de ayuda, preguntas
frecuentes o enlaces de soporte para ayudar a los usuarios a resolver problemas o recibir

asistencia.

Actualizaciones y mantenimiento: Las aplicaciones a menudo requieren

actualizaciones periodicas para corregir bugs o errores.

La identificacion de los elementos esenciales de una aplicacion se logra mediante

una combinacién de métodos de investigacion. Se llevaron a cabo encuestas a usuarios
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potenciales para comprender sus necesidades y preferencias en términos de disefio y
funcionalidad de aplicaciones. Ademas, se realizaron entrevistas con expertos en disefio
de aplicaciones y experiencia de usuario para obtener conocimientos especializados
sobre las mejores practicas. Las pruebas de usabilidad y las revisiones de prototipos
permitieron obtener comentarios directos sobre la usabilidad y la efectividad de la
aplicacion. También se examinaron estudios de casos y analisis de aplicaciones exitosas

en el mercado para identificar tendencias y elementos comunes.

Esto permite comprender claramente el propdsito y los objetivos de la aplicacion.

¢, Qué problema o necesidad resolverd? ¢ Cual es su principal funcién o utilidad?

También se debe identificar a quiénes va dirigida la aplicaciéon. Conocer las
caracteristicas demograficas, preferencias y necesidades de los usuarios para adaptar la
aplicacion a sus requerimientos. Enumerar las funciones claves que la aplicacién debe
realizar para cumplir con su propdsito. Estas funciones pueden incluir la creacion de
contenido. Asi mismo, se debe disefiar una Interfaz de Usuario (Ul) y la Experiencia de
Usuario (UX), considerando cémo se sentiran y navegaran los usuarios dentro de la
aplicacion. Asegurarse de que la experiencia sea fluida y agradable, minimizando la

friccion y los obstaculos.

Identificar qué contenido debe presentarse en la aplicacion. Esto podria ser texto,
imagenes, videos, graficos u otros medios, segun las necesidades de aplicacion. Y de
igual forma disefiar la estructura de navegacion de la aplicacién. Decidir cdmo los

usuarios accederan a diferentes secciones y funciones.

También identificar las medidas de seguridad necesarias para proteger los datos
de los usuarios y la integridad de la aplicacion. Determinando si la aplicacién requiere
conexiones con otros servicios o plataformas, identificar los protocolos de comunicacion

necesarios. Si es apropiado para la aplicacion, considerar como permitir a los usuarios
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personalizar su experiencia, como configurar preferencias o perfiles. Y pensar en cédmo se
almacenardn y gestionaran los datos generados por la aplicacion, asi como las opciones

de respaldo y recuperacion.

Ademas de decidir en qué plataformas estaran disponibles la aplicacion (por
ejemplo, iOS, Android, web) y asegurarse de que sea compatible con los dispositivos y
sistemas operativos objetivo. Realizando pruebas exhaustivas con usuarios reales y

obtener retroalimentacién para identificar areas de mejora y ajustes necesarios.

Se debe crear documentacion para usuarios y desarrolladores si es necesario.
Proporcionar canales de soporte para resolver problemas y preguntas de los usuarios. Y
planificar cobmo se mantendra y actualizara la aplicacion con el tiempo para corregir

errores, agregar nuevas funciones y mantenerla relevante.

Los elementos esenciales de una aplicacion se identifican en diferentes etapas del
proceso de desarrollo. Inicialmente, durante la fase de concepcion y planificacion, se
establecen los objetivos de la aplicacion y se definen los elementos necesarios para lograr
esos objetivos. A medida que avanza el proceso de disefio, los disefiadores graficos y de
experiencia de usuario trabajan en la creacién de la interfaz y los elementos visuales que
seran parte de la aplicacion. Durante la fase de desarrollo, los programadores y
desarrolladores se centran en la implementacién de las caracteristicas interactivas y
funcionales. A medida que se completan las diferentes partes de la aplicacion, se llevan a
cabo pruebas y revision para asegurarse de que los elementos estén presentes 'y

funcionen correctamente.

La identificacion continua de elementos es un proceso iterativo. A lo largo del
desarrollo de la aplicacion, se pueden realizar ajustes y mejoras en funcion de la

retroalimentacion de los usuarios y las pruebas de usabilidad. Esta retroalimentacion
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constante permite afinar y mejorar la presencia y funcionalidad de los elementos, lo que

contribuye a una aplicacion mas efectiva y satisfactoria para los usuarios.

La identificacion de los elementos en una aplicacion es una parte crucial del
proceso de disefio y desarrollo de aplicaciones. Estos elementos se deben identificar en
las etapas iniciales del ciclo de vida del desarrollo de la aplicacion y seguir siendo una

consideracion constante a lo largo de todo el proceso.

En la etapa de Concepcion o etapa inicial, se debe definir claramente el propdsito
de la aplicacion y los objetivos que se desean lograr. Identificar las funciones principales

de la aplicacién.

Antes de comenzar a disefiar y desarrollar, realizar una investigacion exhaustiva
del mercado y de los usuarios. Esto ayudara a comprender las necesidades y

preferencias de la audiencia objetivo.

La identificacion de elementos relacionados con la interfaz de usuario (Ul), como
botones, mends y disefios, se realiza en las etapas tempranas del disefio. Estos
elementos deben estar alineados con las funciones principales de la aplicacion. Asi como
la experiencia del usuario (UX) debe ser una consideracion constante durante todo el
proceso. Identificar elementos que mejoren la experiencia del usuario, como flujos de

navegacion intuitivos y opciones de retroalimentacion.

Se debe determinar qué tipo de contenido se mostrara en la aplicacion y como se

organizara. Esto incluye texto, imagenes, videos y otros medios relevantes.

La seguridad y la privacidad de los datos de los usuarios son preocupaciones

criticas que deben identificarse y abordarse desde el principio.

Identificar como navegaran los usuarios por la aplicacién y como se estructuraran

las diferentes secciones y funciones.
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Decidir en qué plataformas estara disponible la aplicacién y como se adaptara a

diferentes dispositivos y sistemas operativos.

En otra etapa, se debe comenzar a pensar en la documentacion para usuarios y
desarrolladores, asi como en la configuracién de canales de soporte. Y a medida que se
desarrolla la aplicacion, realizar pruebas constantes con usuarios reales para identificar
problemas y areas de mejora. Después del lanzamiento, la identificacion de elementos
continta a medida que se mantiene y actualiza la aplicacion para mantenerla relevante y

libre de errores.

Los elementos necesarios para una aplicacion efectiva se encuentran en diversas
fuentes. Los recursos visuales y de disefio se pueden obtener de profesionales del disefio
gréfico y de experiencia de usuario, asi como de bibliotecas de disefio. El contenido
multimedia, como imagenes y videos, se puede adquirir de fuentes confiables
relacionadas con el tema de la aplicacion. Ademas, las caracteristicas interactivas y
funcionales se desarrollan utilizando herramientas de programacion y desarrollo de

aplicaciones.

Los elementos de una aplicacién se encuentran en varias areas y secciones del
proceso de desarrollo de software y disefio de interfaz de usuario y se combinan de
manera estratégica para lograr los objetivos de la aplicacion en términos de usabilidad y

efectividad.

Los requisitos de la aplicacién, que incluyen funciones, caracteristicas y objetivos,
se documentan en una fase inicial. Esto proporciona una guia clara sobre qué elementos
debe tener la aplicacion. Los elementos visuales de la aplicacién, como botones, mends,
iconos y disefios de pantalla se encuentran en el disefio de la interfaz de usuario (Ul). Los
disefiadores de Ul crean prototipos y maquetas que muestran como se vera la interfaz de

la aplicacion. Aqui se utilizan los wireframes y prototipos que son representaciones
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visuales de la forma en cdmo se vera la aplicacién en pantalla. Los desarrolladores de
software crean los elementos funcionales de la aplicacion de escritura de cédigo fuente.
Esto incluye la légica de la aplicacion, la interaccion del usuario y la implementacion de
caracteristicas especificas. Si la aplicacién almacena informacion, como perfiles de
usuario o datos de configuracion, los elementos de la base de datos, como tablas y
campos, son esenciales. Ademas, los elementos multimedia, como imagenes, videos y
sonidos, se almacenan en archivos de recursos. Estos elementos son utilizados para

enriquecer la experiencia del usuario.

Los manuales de usuario, tutoriales y guias de ayuda son elementos importantes
gue proporcionan informacion sobre cémo usar la aplicacion. Y las plataformas de
desarrollo, como entornos de desarrollo integrados (IDE) y herramientas de disefio, son
softwares donde los desarrolladores y disefiadores crean y organizan los elementos de la
aplicacion. También, durante las pruebas de la aplicacion, se identifican errores y
problemas relacionados con los elementos de la aplicacidén. Estos se registran y se

corrigen en esta fase.

Las aplicaciones de gestion de proyectos, como Jira o Trello, se utilizan para
planificar, ejecutar, controlar y supervisar proyectos, incluidos los relacionados con el

desarrollo de aplicaciones.

La retroalimentacién de los usuarios reales es esencial para identificar elementos
gue necesitan mejoras o ajustes. Los comentarios de los usuarios ayudan a refinar la

aplicacion con el tiempo.

Después del lanzamiento, las actualizaciones y el mantenimiento continuo son
momentos donde se realizan ajustes y mejoras en los elementos de la aplicacion en

funcidn de la retroalimentacion y las necesidades cambiantes.
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14.2.1. Caracteristicas de la Realidad Aumentada (RA)

Las caracteristicas pueden variar segun la aplicacion especifica de la RA, pero en

general, se tienen las siguientes:

La RA combina el mundo real con elementos virtuales, superponiendo informacion
digital, objetos 3D u otros datos en el entorno fisico del usuario. Asi mismo, permite una
interaccion dindmica y en tiempo real entre el usuario y los elementos virtuales. Los
objetos virtuales pueden responder a acciones del usuario o cambios en el entorno. La
mayoria de las aplicaciones de RA requieren dispositivos como teléfonos inteligentes,
tabletas, lentes inteligentes o cAmaras especiales para capturar e interactuar con el
entorno. A menudo implica el reconocimiento y seguimiento del entorno fisico mediante
sensores y cAmaras. Esto permite que los elementos virtuales se coloquen con precision

en el mundo real.

Los elementos virtuales se muestran en tiempo real a través de la pantalla del
dispositivo, lo que permite a los usuarios ver tanto el mundo real como los elementos
virtuales al mismo tiempo. También a menudo se utiliza para proporcionar informacion
adicional sobre objetos o lugares del mundo real. Esto puede incluir detalles técnicos,

datos de ubicacién, comentarios de usuarios, etc.

La RA tiene una amplia variedad de aplicaciones, desde juegos y entretenimiento
hasta capacitacion, disefio industrial, asistencia médica y educacion, entre otras. A
diferencia de la realidad virtual (RV), donde los usuarios son completamente
transportados a un entorno virtual, la RA mantiene a los usuarios en el mundo real,
aunque les agrega informacioén virtual. De forma habitual utiliza tecnologias de
seguimiento y deteccion para identificar objetos y superficies en el entorno del usuario y

colocar elementos virtuales de manera precisa. Los elementos virtuales en la RA pueden
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variar en escala, desde objetos pequefios superpuestos en la vista de la cAmara hasta

elementos virtuales que abarcan un espacio fisico mas amplio.

El nimero de elementos que debe tener una aplicacion de realidad aumentada
(AR) dependera en gran medida de los objetivos y la complejidad de la aplicacion en si,
asi como de la experiencia que se busca brindar a los usuarios. Aqui hay algunos

elementos comunes que suelen estar presentes en aplicaciones de realidad aumentada:

Los elementos de la interfaz de usuario especificos de la aplicacién de RA, como
botones, indicadores, menus o controles que permiten a los usuarios interactuar con
objetos o informacion aumentada. La mayoria de las aplicaciones de RA utilizan la
camara del dispositivo (como un teléfono inteligente o una tableta) para capturar el

entorno del usuario en tiempo real.

Los elementos 3D o superposiciones son objetos virtuales, gréaficos o informacion
gue se superponen al mundo real a través de la camara. Pueden incluir modelos 3D,

etiquetas informativas, animaciones u otros elementos visuales.

Para que la RA funcione correctamente, la aplicacion debe rastrear y reconocer el
entorno en tiempo real. Esto puede requerir tecnologias como el reconocimiento de

marcadores.

Las aplicaciones de RA a menudo permiten que los usuarios interactien con los
elementos incrementados. Esto puede incluir tocar, mover, rotar o manipular objetos
virtuales en el espacio real. Algunas aplicaciones de RA incorporan elementos de sonido y
audio para proporcionar una experiencia mas inmersiva. Esto puede incluir efectos de
sonido, narracién o musica de fondo. Si la RA se basa en la ubicacion, la aplicacién puede
requerir acceso a la ubicacién del usuario para proporcionar contenido especifico de

acuerdo con el lugar donde se encuentre.
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En aplicaciones de RA que involucran multiples usuarios o dispositivos, puede
haber elementos de comunicacién o colaboracién en tiempo real. De este modo las
aplicaciones de RA incluyen opciones de configuracién que permiten a los usuarios
personalizar la experiencia, como ajustar la calidad gréfica o habilitar/deshabilitar
funciones especificas. Para guiar a los usuarios en la interaccién con la RA, es posible
gue se incluyan instrucciones o tutoriales interactivos. Si la aplicacién almacena
informacion del usuario o datos generados por la RA, debe incluir funciones de gestion y
almacenamiento de datos. La seguridad y la privacidad de los datos del usuario son

fundamentales en cualquier aplicacion, y esto también se aplica a las aplicaciones de RA.

Las caracteristicas de la realidad aumentada se encuentran en las aplicaciones y
sistemas disefiados especificamente para ofrecer experiencias de realidad aumentada.
Estas caracteristicas son implementadas por desarrolladores de software y empresas de

tecnologia que crean aplicaciones, plataformas y dispositivos de RA.

Se pueden encontrar ejemplos de estas caracteristicas en muchas aplicaciones
moviles, como juegos, aplicaciones de navegacion, aplicaciones educativas y aplicaciones
de disefio, que utilizan las caracteristicas de la RA para superponer elementos virtuales

en el mundo real a través de la camara de un smartphone o tableta.

Dispositivos como las Microsoft HoloLens, las gafas Magic Leap y las gafas
inteligentes de Google utilizan sensores y camaras avanzadas para proporcionar
experiencias de RA que incluyen caracteristicas como reconocimiento de gestos y
seguimiento del entorno. En el ambito empresarial e industrial, la RA se utiliza para
aplicaciones de capacitacion, disefio y mantenimiento. Las caracteristicas de la RA se

implementan en software especifico para estas aplicaciones.

Los desarrolladores de software utilizan kits de desarrollo de software (SDK) y

herramientas de desarrollo de RA para crear aplicaciones personalizadas. Algunas
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aplicaciones de navegacion utilizan la RA para superponer indicaciones de navegacion en
la vista en tiempo real de la camara del usuario, lo que facilita la navegacion en entornos

desconocidos.

Las caracteristicas de la realidad aumentada son importantes por varias razones,
entre ellas la RA enriquece la experiencia del usuario al superponer informacion digital o
elementos virtuales en el mundo real. Esto puede hacer que las aplicaciones sean mas
atractivas y funcionales, lo que aumenta la satisfaccion del usuario. La interaccién en
tiempo real con el entorno y los objetos virtuales es especialmente Gtil en aplicaciones de

juegos, capacitacion, disefio y simulacion, donde la interaccion natural es esencial.

Ademas, la RA se utiliza en aplicaciones educativas para crear experiencias de
aprendizaje inmersivas. Las caracteristicas como la superposicién de informacion
contextual pueden ayudar a los estudiantes a comprender conceptos de manera mas

efectiva.

En el ambito empresarial e industrial, las caracteristicas de la RA se utilizan para
mejorar la eficiencia en la formacidn, el disefio de productos y la visualizacién de datos

complejos. Esto puede llevar a un mejor rendimiento y decisiones mas informadas.

En el sector del entretenimiento, las caracteristicas de la RA se utilizan para crear
juegos y experiencias de entretenimiento Unicas. En marketing, la RA se emplea para

atraer a los consumidores a traveés de campafias interactivas y publicidad atractiva.

Las caracteristicas de la RA son fundamentales en aplicaciones de disefio y
visualizaciéon arquitectonica, médica e industrial. Permiten a los profesionales ver modelos

virtuales en el contexto del mundo real.

La continua evolucion de las caracteristicas de la RA impulsa la innovacién
tecnoldgica y la creacién de nuevas aplicaciones y servicios. Esto fomenta la investigacion

y el desarrollo en el campo de la RA.
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14.3. Inventos Tecnoldgicos Mecanizados Desarrollados en el Siglo XXI

Son demasiadas las clasificaciones de Inventos que en este siglo se han
desarrollado, la presente investigacion se enmarca en los inventos mecanizados que
pueden estar relacionados con las telecomunicaciones, salud y medicina, dispositivos
médicos avanzados, energia, innovaciones en el transporte, como vehiculos autonomos,
trenes de levitacibn magnética, cohetes reutilizables, tecnologias de propulsion mas

eficientes, avances en robética industrial, sondas espaciales, etc.

El nimero de inventos tecnoldgicos mecanizados del siglo XXI es extremadamente
amplio y varia constantemente a medida que se desarrollan nuevas tecnologias y se
realizan innovaciones. Seria dificil proporcionar un nimero exacto, ya que hay
innumerables inventos tecnoldgicos en areas como la informética, la robdtica, la salud, la

energia, el transporte, la fabricacion y muchas otras.

Algunos ejemplos notables de inventos mecanizados del siglo XXI podrian incluir:
impresoras 3D que son maquinas que pueden crear objetos tridimensionales a partir de
modelos digitales, revolucionando la fabricacién y la prototipacion. Innovaciones en la
industria automotriz que incluyen vehiculos eléctricos, automoéviles autbnomos y sistemas
avanzados de asistencia al conductor. Drones o sistemas de aeronaves no tripuladas que
se utilizan en una variedad de aplicaciones, desde la fotografia aérea hasta la entrega de
paguetes. Robots disefiados para asistir en cirugias y proporcionar cuidados médicos
precisos. Desarrollos en algoritmos de IA y aprendizaje automatico que impulsan
aplicaciones como asistentes virtuales, traduccién automatica y diagnéstico médico. La
manipulacién de materiales a nivel nanométrico (nanotecnologia) ha dado lugar a avances

en la electronica, la medicina y otros campos. Tecnologias como paneles solares y
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turbinas edlicas que generan energia de fuentes limpias y sostenibles. Realidad Virtual
(RV) y Realidad Aumentada (RA) que son sistemas y dispositivos que permiten
experiencias inmersivas y aplicaciones en campos como el entretenimiento y la
capacitacion. Internet de las cosas (loT) con la interconexion de dispositivos y sensores
en red que brindan datos en tiempo real y automatizacion de tareas. Misiones espaciales,
como el rover Perseverance de la NASA en Marte, muestran desarrollos en tecnologia

espacial.

Los inventos tecnol6gicos mecanizados del siglo XXI se pueden encontrar en una
amplia variedad de lugares y contextos. Muchos de los dispositivos tecnolégicos
mecanizados, como los teléfonos inteligentes, electrodomésticos inteligentes, sistemas de
seguridad y sistemas de entretenimiento, se utilizan en el entorno doméstico. En las
fabricas y plantas de fabricacién emplean maquinaria automatizada y robética para la
produccion y fabricacion de bienes. En los hospitales y centros de atencion médica
utilizan equipos médicos avanzados, como robots quirdrgicos y dispositivos de
diagnéstico, que son inventos tecnolégicos mecanizados. Los vehiculos eléctricos, los
coches auténomos, los drones y los sistemas de transporte puablico modernos son
ejemplos de inventos tecnolégicos mecanizados utilizados en el ambito del transporte. Los
centros de datos, las computadoras personales y servidores, y los sistemas de redes son
lugares donde se encuentran inventos tecnoldgicos mecanizados relacionados con la
informatica. En las plantas de energia renovable, como parques edlicos y paneles solares,
utilizan tecnologia mecanizada para generar electricidad. Las agencias espaciales, como
la NASA, utilizan naves espaciales mecanizadas y robots para explorar otros planetas y el
espacio exterior. La maquinaria agricola moderna, como tractores y cosechadoras
automaticas, se utiliza en la agricultura mecanizada. Los laboratorios de investigacion y
las instalaciones cientificas utilizan equipos tecnoldgicos avanzados y mecanizados para

llevar a cabo experimentos y analisis. Equipos de construccion, como gruas y
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excavadoras controladas por computadora, son parte de la maquinaria mecanizada
utilizada en la industria de la construccion. Las fuerzas armadas utilizan una variedad de
tecnologia mecanizada, como vehiculos blindados, drones militares y equipos de
comunicaciones avanzadas. Los parques teméaticos y la industria del cine utilizan

tecnologia mecanizada para crear atracciones y efectos especiales.

Con base en los resultados obtenidos de la investigacion y mediante el analisis
cualitativo de las caracteristicas obtenidas en el primer objetivo, se analizan los

principales resultados.

Los siguientes fueron algunos de los resultados obtenidos de la encuesta dirigida a

los estudiantes.

Se les pregunto a los estudiantes si tenian conocimiento acerca de lo que es la

RA.

:Conoce lo que es la realidad aumentada?

46 respuestas

® S
® No

llustracion 1. Encuesta a estudiantes Pregunta 1

De esta respuesta se puede deducir que casi la mitad de los estudiantes (47,8%) que

respondieron la encuesta desconoce lo que es la RA.
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Luego a estos estudiantes se les hizo una pregunta acerca del uso de una aplicacion de
RA. En lo que se evidencia que solo un 19,6% habia utilizado alguna aplicacion de este

tipo alguna vez.

¢Ha utilizado alguna aplicacion de realidad aumentada antes?

46 respuestas

@ S
® No

llustracion 2. Encuesta a estudiantes Pregunta 2

La mayor parte de los estudiantes nunca ha usado una aplicacion de RA. (80,4%)

En esta pregunta abierta se quiso que los estudiantes evidenciaran si en realidad
conocian de alguna aplicacién de RA, a lo cual se ve que la mayoria no conocen de esta

tecnologia.
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¢cudl aplicacion de Realidad aumentada ha usado?
46 respuestas

15
14(354 %)

10

5

3 (6.13(6.5 %)
2(4.3 %)
1242122 %) 7 (2.252.21%(2.4 (2.2 W) (2.2 (R.21%2. A (2.21%2.2 %) 1

(2.2192.A9RAR21%2.A5(2.2 9
0

Camara Ninguna filtros de aplicaci... no he usadonin... nome acuerdo... pokemon go
Minecrafft Earth Sky Tonight ninguna aplicaci... nolahe usado noooo traductor de...

llustracion 3. Encuesta a estudiantes Pregunta 3

Muy pocos estudiantes (30,4%) reconocen los filtros de aplicaciones cono

Snapchat, como aplicaciones de RA.

¢Le gustaria utilizar una aplicacion de realidad aumentada para aprender sobre inventos
tecnoldgicos?

46 respuestas

@ si
® No

)

llustracion 4. Encuesta a estudiantes Pregunta 4

Con esta respuesta se evidencia el deseo de los estudiantes por aprender de otras

formas como por ejemplo usando la RA.
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Teniendo en cuenta estos resultados se considera importante realizar la
investigacion y el disefio de una aplicacién de RA, que ensefie conceptos de Inventos

tecnolégicos del siglo XXI a estos estudiantes.

Se describen las caracteristicas demograficas de los estudiantes de grado 8° de la
Institucién Educativa Indalecio Vasquez, como la edad, el género y la ubicacion

geogréfica.

Se menciona que la mayoria de los estudiantes pertenece al Estrato 1, lo que

indica un nivel socioeconémico bajo.

Se informa sobre la ausencia de estudiantes con Necesidades Educativas

Especiales o Aptitudes Excepcionales.

Se destaca la dificultad en el acceso a dispositivos tecnolégicos, especialmente

computadoras y tabletas, debido al estrato socioecondmico de las familias.

Se menciona que, debido a la pandemia, muchas familias adquirieron teléfonos
inteligentes para recibir guias de estudio y que los docentes hicieron donaciones de

equipos a familias que lo necesitaban.

Estos resultados muestran la importancia del disefio de aplicaciones educativas,
como la de realidad aumentada mencionada, teniendo en cuenta las limitaciones y
caracteristicas de los estudiantes, como su acceso a la tecnologia. También resaltan la
relevancia de la realidad aumentada en la educacion y la amplia gama de inventos

tecnolégicos mecanizados que han surgido en el siglo XXI en diversas areas.

La investigacion se centr6 en el disefio de una aplicacion de realidad aumentada

para la ensefianza de inventos tecnolégicos mecanizados a estudiantes de grado 8°.

Para recopilar datos, se utilizaron encuestas, entrevistas con docentes y

estudiantes, pruebas piloto de la aplicacion y andlisis de datos cualitativos y cuantitativos.
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Se enfatiza la importancia de una interfaz de usuario intuitiva y atractiva, contenido

multimedia enriguecido y caracteristicas interactivas en la aplicacion.

No existe un numero fijo de elementos que todas las aplicaciones deben contener,

ya que varia segun el propdésito y disefio de la aplicacion.

Se destacan algunos elementos comunes en muchas aplicaciones, como la
interfaz de usuario, funcionalidad principal, navegacion, configuracion, inicio de sesion,
gestion de datos, elementos multimedia, funciones de basqueda, ayuda y soporte,

actualizaciones y mantenimiento.

Se describen las caracteristicas generales de la realidad aumentada, como la
superposicion de elementos virtuales en el mundo real, la interaccién dinamica, el uso de

dispositivos como camaras y sensores, y la visualizacién en tiempo real.

Se mencionan elementos tipicos en aplicaciones de realidad aumentada, como la
interfaz de usuario especifica de la RA, elementos 3D, rastreo del entorno, interaccion del
usuario, elementos de sonido, funciones de comunicacion, configuracion, instrucciones,

gestion de datos y seguridad.

Se destaca la importancia de la RA en diversos campos, desde juegos y

entretenimiento hasta educacion y disefio industrial.

Se reconoce la amplia variedad de inventos mecanizados desarrollados en el siglo
XXl en areas como la tecnologia, la salud, la energia, el transporte, la robética, la

informatica y mas.

Se mencionan ejemplos notables de estos inventos, como impresoras 3D,
vehiculos eléctricos, drones, rob6tica médica, IA, nanotecnologia, energia renovable,

realidad virtual y aumentada, IoT y exploracién espacial.
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Se sefala que estos inventos tecnoldgicos mecanizados se encuentran en
diferentes contextos, como el hogar, la industria, la medicina, el transporte y la

investigacion.



14.4. Adaptacion del LXC disefiado por Niels Floor

EXPERIENCIA DEL APRENDIZAJE

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE ESPERADOS

“Reconocer los inventos
tecnoldgicos mecanizados
desarrollados por el hombre

en el siglo XXI”

Estudiantes de

grado 8° de la IEIV.

PERSONAS

ACTIVIDADES

1. Dirigir a los estudiantes a un sitio web en el que, quienes puedan, descarguen la

aplicacion.

2. Dejar a los estudiantes que escojan un grupo si no tienen la posibilidad de tener un

smartphone o tableta.

3. Llegar a la clase, preguntar qué es un invento, llamar a los estudiantes por su nombre.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE

Positivos,
Lectura,

colaboradores,
emaocion, emocionales,
reflexion,

CAPACIDADES ACTITUDES

racionales, confianza,

CONOCIMIENTO
Historia,

HABILIDADES

Creatividad,

Innovacion, Resolucion
de problemas, trabajo tiempo,
en equipo,

. Resolucion de
colaboracién,

eml nicacidn efectiva

A los estudiantes les gusta
el cambio, la interaccion,
la novedad, explorar, salir
del salon de clases, las

experiencias distintas.

CARACTERISTICAS

A Cuvnlinar Al cianifinadaA AA la nalalhva imviantA

ESTRATEGIA

La estrategia como plan macro se
inicia con Premack en el proceso
conductual de dejar a los estudiantes
elegir la categoria de inventos a ver.
Luego debe haber un
encadenamiento con las respuestas
gue ofrezcan los estudiantes a la
pregunta ¢Qué es un invento? A
partir de la perspectiva endégena de
los presaberes de los estudiantes.
Propender a que por medio de la
interaccion se logre una memoria a

largo plazo.

La tactica o acciones especificas

AMBIENTE HABERES

Saldn de clases, Aplicacin d . )
plicacion de Experimentacion cuando

27 estudiantes, Realidad

prevalece el contacto

mesas que se Aumentada

directo con la informacion.

FisiCO 0 VIRTUAL
SOCIAL CULTURAL

Grupo pequefio pultua,colombiana Y evaluacion cuando se

. con ancestros
de Estudiantes

campesinos. Uso de disefian micro experiencias

adolescentes de . 0
ropa de invierno
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Falta de proyectores,

Docente. Tablero.

videobeam o televisor.
Escritorios.

Falta de Internet.
Sillas.

Tiempo de clase.

Afiches.  Cuadros.

Modelos 3D.
RESTRICCIONES

PROCESOS

1. Inicia su clase sin estar presente, al dejar una instruccién de descarga del software.

Lleva al estudiante a que sea independiente.
2. Se pueden sentar donde gusten para no sentirse presionados o cohibidos.

3. Iniciar la clase haciendo que los estudiantes participen con sus opiniones (que sagquen

de si su conocimiento), los estudiantes se sienten bien al llamarlos por su nhombre.

4. Con base en las opiniones e intervenciones de los estudiantes llegar a un significado.

Adaptacion del LXC disenado por Niels Floor
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14.5. Pantallazos de la aplicacién

El disefio de la aplicacion es muy sencillo ya que al iniciar el estudiante tendra la
posibilidad de elegir como desea trabajar la RA, a través de una de las 3 opciones: con

imagen, con modelo 3D o con Boton virtual.

14.5.1. Pantalla de Inicio

Realidad Aumentada con
Imagen

Realidad Aumentada con
Modelo

Realidad Aumentada con
Botén Virtual

Maestrante
Oscar Becerra
IEIV

llustracion 5. Pantalla de Inicio de la aplicacion
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14.5.2. Disefio de la escena con Imagen

Busca la imagen y
descubre el invento

. Realidad Aumentada Realidad Aumentada
Inicio o A& A
con Modelo con Boton Virtual

llustracién 6. Pantalla de trackeo de iméagenes

Aqui el estudiante podra explorar la(s) imagen(es) con la camara del smartphone y
ver la informacion de los modelos disefiados para tal fin. Desde esta pantalla también

podra ir a las otras 2 escenas o volver al inicio de la aplicacion.
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14.5.3. Disefio de la escena con Modelo 3D

Acerca el modelo y busca el
invento

Inicio alid tade Realidad Aumentada
o ) con Batdn Virtual

llustracién 7. Pantalla de trackeo de Modelos 3D

En esta escena el estudiante podra explorar el(los) modelo(s) con la camara del
smartphone y ver la informacion de los modelos disefiados para tal fin. Desde esta

pantalla también podrd ir a las otras 2 escenas o volver al inicio de la aplicacion.
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14.5.4. Disefio de la escena con Boton Virtual

Acerca la imagen con la
que aprecera el boton
virtual

Realidad Aumentada con Realidad Aumentada con
Imagen Modelo

llustracién 8. Pantalla de trackeo de imagenes con Botén Virtual

En esta parte de la aplicacion el estudiante podra explorar una imagen que al ser
trackeada con la camara del smartphone, aparecera un Botén Virtual, que es simplemente

una imagen virtual y que, al ser bloqueada, por ejemplo, con la mano aparecera en
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pantalla un invento modelado en RA. Desde esta pantalla también podra ir a las otras 2

escenas o volver al inicio de la aplicacion.

A través de la exploracion de las distintas pantallas, los estudiantes comenzaran a
retener los conceptos que en este caso tienen que ver con los Inventos tecnolégicos del

Siglo XXI.
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15. Aplicacion basada en Realidad Aumentada para la Ensefianza de Inventos

Tecnolégicos Mecanizados del Siglo XXI a estudiantes de grado 8° de la IEIV

A continuacion, se relacionan los elementos disefiados para la utilizacién de la aplicacion

de RA. Todos ellos se encuentran disponibles para su visualizacion y descarga en linea.

15.1. Cartillade Inventos

En el siguiente enlace se encuentra una cartilla disefiada para ver los Inventos
mecanizados del Siglo XXI mas relevantes, en cada pagina se va explicando que se debe

hacer para utilizar la App de Realidad Aumentada.

https://www.canva.com/design/DAFzoeGlZuQ/fpZExJuAMuWaDfInZ790QLw/view?utm con

tent=DAFzoeG|lZuQ&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm source=editor#

2

15.2. Archivo empaquetado de Unity

En el siguiente enlace se encuentra el archivo correspondiente al empaquetado realizado
en el programa Unity, que se puede descargar y desempaquetar en el mismo programa

para hacer modificaciones posteriores.

https://drive.gooqgle.com/file/d/AmbLPzAUEZ dCtO5tnDYA81JdzgsrglhL/view?usp=sharing



https://www.canva.com/design/DAFzoeGlZuQ/fpZExJuAMuWaDflnZ79QLw/view?utm_content=DAFzoeGlZuQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor#2
https://www.canva.com/design/DAFzoeGlZuQ/fpZExJuAMuWaDflnZ79QLw/view?utm_content=DAFzoeGlZuQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor#2
https://www.canva.com/design/DAFzoeGlZuQ/fpZExJuAMuWaDflnZ79QLw/view?utm_content=DAFzoeGlZuQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor#2
https://drive.google.com/file/d/1mbLPzAuEZ_dCtO5tnDYA81JdzqsrgIhL/view?usp=sharing
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15.3. Aplicacién exportada en formato APK para Smartphone Android

En el siguiente enlace se encuentra la App lista para descargar en un Smartphone que
posea un sistema operativo Android. Para su utilizacion se debe permitir instalar en el

Smartphone.

https://drive.gooqgle.com/file/d/11Zpwp8xx1eCLKkMG81J6AUYthyHWVSmyF/view?usp=sha

ringhttps://drive.google.com/file/d/11Zpwp8xx1eCLkmG81J6AUYthyHWVSmyF/view?usp=

sharing

CAPITULO V


https://drive.google.com/file/d/11Zpwp8xx1eCLkmG81J6AUYthyHWVSmyF/view?usp=sharinghttps://drive.google.com/file/d/11Zpwp8xx1eCLkmG81J6AUYthyHWVSmyF/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11Zpwp8xx1eCLkmG81J6AUYthyHWVSmyF/view?usp=sharinghttps://drive.google.com/file/d/11Zpwp8xx1eCLkmG81J6AUYthyHWVSmyF/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11Zpwp8xx1eCLkmG81J6AUYthyHWVSmyF/view?usp=sharinghttps://drive.google.com/file/d/11Zpwp8xx1eCLkmG81J6AUYthyHWVSmyF/view?usp=sharing

120

16. Conclusiones

En el campo de la educacion las nuevas tecnologias toman relevancia a medida
gue se puedan adaptar en el entorno escolar. La Realidad Aumentada se ha tomado en
este trabajo de investigacion como referente para ser utilizada en la ensefianza de
conceptos tecnolégicos. Se desarrollé un prototipo en el cual los estudiantes pudieran

tener acceso y manipulacion de este.

Al iniciar se realizé un diagnéstico del conocimiento que tenian los estudiantes con
respecto a la RA. Alli se evidencié que la mayoria de ellos desconocian del tema que se

les estaba planteando.

En muchos de los temas vistos en clase es evidente la memoria a corto plazo que
desarrollan los estudiantes. Olvidan muy facilmente conceptos o simplemente no ponen la

atencion necesaria para retener estos conceptos.

Por lo anterior, el disefio de un prototipo de una aplicacién de Realidad Aumentada
demostré ser una herramienta efectiva para la ensefianza de inventos tecnoldgicos
mecanizados del siglo XXI. Los estudiantes mostraron un mayor interés y participacion en

comparacion con métodos tradicionales.

Los resultados indican que los estudiantes que utilizaron la aplicacion mejoraron
significativamente su comprension de los conceptos relacionados con los inventos

tecnolégicos. La visualizacion en 3D facilitd la asimilacion de informacion compleja.

La Realidad Aumentada motivé a los estudiantes al proporcionar una experiencia
de aprendizaje interactiva y envolvente. Se observo un aumento en la participacion en

comparacion con enfoques convencionales.

La aplicacién result6é ser adaptable y accesible para estudiantes de diferentes

niveles de habilidad. La retroalimentacidn sugiere que la mayoria de los estudiantes,
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independientemente de sus habilidades tecnoldgicas previas, pudieron utilizar la

aplicacion de manera efectiva.

Sin embargo, todo es susceptible de mejora. Se pueden recrear nuevos inventos
posteriormente, crear prototipos para otro tipo de elementos. Describir y analizar inventos

de ora épocas, etc.

En conclusién, este trabajo puede ser adaptable para esta y otras areas del
conocimiento, en las que algunos conceptos sean dificiles de entender para los
estudiantes. Se espera que este prototipo sea el comienzo de una nueva forma de
ensefianza - aprendizaje en esta Institucion Educativa y que pueda ser replicado en otras

instituciones.

17. Recomendaciones

Si se utiliza este prototipo se recomienda para futuras investigaciones realizar
actualizaciones y mejoras continuas en la aplicacion. Esto garantizara que la herramienta

siga siendo relevante y efectiva.
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También se sugiere integrar evaluaciones formativas dentro de la aplicacion para
monitorear el progreso de los estudiantes. Esto permitird adaptar el contenido segun las

necesidades individuales y evaluar la eficacia a lo largo del tiempo.

Los establecimientos educativos deberian proporcionar capacitacion regular a los
docentes para que puedan aprovechar al maximo la aplicacién en el aula. El personal
educativo debe estar familiarizado con la tecnologia y ser capaz de guiar a los estudiantes

de manera efectiva.

Los entes territoriales deben fomentar la colaboracion entre profesionales de la
educacion, desarrolladores de software y expertos en el tema. Un enfoque
interdisciplinario garantizara que la aplicacion aborde las necesidades pedagogicas y

tecnoldgicas de manera integral.

El establecimiento educativo debe establecer un plan de evaluacion continua para
medir el impacto a largo plazo de la aplicacion en el aprendizaje de los estudiantes. Esto
puede incluir seguimientos a largo plazo y la recopilacién de datos de rendimiento

académico.
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ANEXOS

Categoria # 1 Estudiantes de Grado 8° de la Institucién Educativa Indalecio Vasquez del Municipio de Pesca en el

Departamento de Boyaca

Tabla 5. Categoria # 1 Estudiantes de Grado 8° de la Institucion Educativa Indalecio Vasquez del Municipio de Pesca en el Departamento de Boyacé

Preguntas Fuentes

Método

Resultados

¢Quéesla 1. Articulos
caracterizacié académicos.
n delos 2. Libros.
estudiantes y 3. Informesy
por qué es estudios.
importante en 4. Entrevistas
la educacién? vy encuestas.

1. buscar articulos en bases
de datos académicas.

2. buscar en bibliotecas,
librerias o plataformas libros
gue hablen del tema.

3. buscar en sitios web de
organismos internacionales.

Articulos académicos: Los articulos académicos son una fuente
importante de informacion sobre la caracterizacion de los estudiantes
y su importancia en la educacién. Se pueden buscar articulos en
bases de datos académicas como JSTOR, Google Scholar,

ResearchGate, entre otras.

Libros y capitulos de libros: Los libros y capitulos de libros sobre
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Preguntas

Fuentes

Método

Resultados

¢ Cuales son
algunos de
los métodos
mas
utilizados
para
caracterizar a
los
estudiantes,
como las
evaluaciones
de
personalidad,
las
evaluaciones
de estilos de
aprendizaje y
las métricas
de
rendimiento

académico?

5.
Conferencias y
eventos.

4. Realizar entrevistas a
miembros de la comunidad
educativa acerca del tema.
5. Asistir a conferencias que
hablen del tema o buscar
eventos anteriores que se
encuentren en videos o
podcasts.

educacion y psicologia también pueden proporcionar informacion
sobre la caracterizacion de los estudiantes y su relevancia en la
educacién. Se puede buscar en bibliotecas, librerias o plataformas en

linea como Amazon o Google Books.

Informes y estudios: Los informes y estudios publicados por
organizaciones educativas, gubernamentales y no gubernamentales
también pueden ofrecer informacion sobre la caracterizacion de los
estudiantes y su importancia en la educacion. Se puede buscar en
sitios web de organismos como UNESCO, OECD, World Bank, entre

otros.

Entrevistas y encuestas: Las entrevistas y encuestas realizadas a
estudiantes, profesores y otros expertos en educacion pueden
proporcionar informacion valiosa sobre la caracterizaciéon de los

estudiantes y su impacto en el proceso educativo.

Conferencias y eventos: Las conferencias y eventos sobre educacion
a menudo incluyen discusiones y presentaciones sobre la

caracterizacion de los estudiantes y su relevancia en la educacion.




125

Preguntas Fuentes Método Resultados
¢,Como puede Igual que en Igual que en los 2 anteriores  Igual que en los temas anteriores y, ademas,
utilizarse la los 2 temas temas y buscar en linea o Programas y herramientas educativas: Existen programas y

caracterizacié
n de los
estudiantes
para mejorar
los
resultados
del
aprendizaje y
el éxito
académico en

general?

anteriores y,
ademas:
Programas y
herramientas
educativas.

consultar a expertos en
educacion

herramientas educativas que utilizan la caracterizacién de los
estudiantes para mejorar los resultados del aprendizaje. Se puede
buscar en linea o consultar a expertos en educacion para obtener
informacién sobre estos recursos.

Es importante tener en cuenta que la caracterizacion de los
estudiantes debe ser utilizada de manera adecuada y ética para
obtener los mejores resultados. Los métodos de caracterizacion
deben ser utilizados para identificar las fortalezas y debilidades de los
estudiantes y adaptar la ensefianza a sus necesidades individuales.
Ademads, es importante considerar la privacidad y la confidencialidad
de los estudiantes al utilizar métodos de caracterizacion.
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¢, Cudles son 1. Bases de 1. buscar articulos de Bases de datos académicas: se pueden buscar articulos de revistas
algunos de datos revistas académicas en académicas en bases de datos como JSTOR, ScienceDirect y Google
los factores académicas. bases de datos. Scholar utilizando palabras clave como "factores que influyen en la
clave que 2. Libros de 2. Busqueda en diccionarios  caracterizacion de los estudiantes".

pueden influir referencia. y enciclopedias que hablen

en la 3. Informes del tema. Libros de referencia: los libros de referencia como enciclopedias y
caracterizaci6 gubernamental 3. Realizar basqueda de diccionarios pueden proporcionar una descripcion general de los

n de los es. informes de gobiernos que factores que influyen en la caracterizacion de los estudiantes.
estudiantes, 4. Sitios web proporcionen esta

como el de informacion. Informes gubernamentales: los informes gubernamentales pueden
origen organizaciones 4. Visitar sitios web de proporcionar informacion sobre los factores que influyen en la
cultural, el educativas. organizaciones de caracterizacion de los estudiantes en un pais determinado. Por
estatus investigacion educativa ejemplo, en los Estados Unidos, el National Center for Education

socioecondmi
coyla
experiencia

educativa?

Statistics (NCES) publica informes sobre el rendimiento académico de

los estudiantes y los factores que pueden influir en él.

Sitios web de organizaciones educativas: muchas organizaciones
educativas, como asociaciones de profesores y organizaciones de
investigacion educativa, pueden proporcionar informacién sobre los
factores que influyen en la caracterizacién de los estudiantes.

Para buscar informacién especifica sobre los factores clave que
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Fuentes

Método

Resultados

pueden influir en la caracterizacion de los estudiantes, es importante
utilizar palabras clave precisas y relevantes, como "estatus
socioecondmico y rendimiento académico" o "experiencia educativa y
estilos de aprendizaje”. También se puede buscar informacion en
estudios de caso y entrevistas con estudiantes y educadores para
obtener una comprensién mas profunda de los factores que influyen
en la caracterizacion de los estudiantes en un contexto particular.
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¢,Como 1. Bases de 1. basqueda en bases de Bases de datos académicas: Se puede buscar en bases de datos
pueden los datos datos que hablen del tema. como JSTOR, ERIC, Google Scholar y otros para encontrar articulos y
profesoresy  académicas. 2. buscar en librerias y estudios que investiguen cémo la caracterizacion de los alumnos
educadores 2. Libros. bibliotecas con titulos puede utilizarse para disefiar experiencias de aprendizaje eficaces e
utilizar la 3. relevantes. intervenciones personalizadas.

caracterizacié
n de los
alumnos para
disefar
experiencias
de
aprendizaje
eficaces e
intervencione
S

personalizada
s?

Asociaciones y
organizaciones
educativas.

4.
Conferencias y
eventos.

5. Entrevistas
y testimonios
de
educadores.

6.
Investigacion
de accion.

3. buscar recursos en sitios
web de asociaciones y
organizaciones educativas.
4. buscar en linea eventos,
conferencias y seminarios
que aborden el tema.

5. Realizar o buscar
entrevistas que se hayan
hecho a educadores.

6. llevar a cabo
investigaciones de accion en
nuestras propias aulas.

Libros: Existen varios libros que exploran la relacién entre la
caracterizacion de los alumnos y el disefio de experiencias de
aprendizaje eficaces. Se puede buscar en librerias y bibliotecas para

encontrar titulos relevantes.

Asociaciones y organizaciones educativas: Se puede buscar en sitios
web de asociaciones y organizaciones educativas como la Asociacion
Nacional de Educacion (NEA) o la Asociacion Nacional de Maestros
de Ciencias (NSTA) para encontrar recursos y materiales que aborden

este tema.

Conferencias y eventos: Se pueden buscar en linea eventos,
conferencias y seminarios que aborden la caracterizacion de los
alumnos y su relacién con el disefio de experiencias de aprendizaje

eficaces.
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Fuentes

Método

Resultados

Entrevistas y testimonios de educadores: Buscar en linea entrevistas
y testimonios de educadores que hayan utilizado la caracterizacion de

los alumnos en su ensefianza y aprender de sus experiencias.

Investigacién de accién: Los educadores pueden llevar a cabo
investigaciones de accidén en sus propias aulas para explorar cémo la
caracterizacion de los alumnos puede utilizarse para disefiar
experiencias de aprendizaje eficaces e intervenciones personalizadas.
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Fuentes

Método

Resultados

¢ Cuales son
algunas de
las
consideracio
nes éticas
relacionadas
con la
caracterizacio
n de los
alumnos,
como el uso
de datos y los
problemas de
privacidad?

1. Articulos de
revistas
académicas.

2. Informes de
organizaciones
educativas y
gubernamental
es.

3. Sitios web
especializados
en éticay
privacidad en
la educacion.

Se pueden utilizar palabras
clave como "ética en la
educacién", "privacidad de
los alumnos",
"caracterizacién de los

alumnos", "proteccién de
datos en la educaciéon”, entre
otras, para obtener
resultados relevantes.
Ademas, es recomendable
revisar las referencias de los
articulos e informes para
encontrar mas informaciéon

relacionada con el tema.

Articulos de revistas académicas como "Journal of Educational
Psychology", "Educational Researcher”, "Journal of Learning
Analytics", entre otros, que publican investigaciones sobre la ética en
la caracterizacion de los alumnos y su impacto en el aprendizaje.

Informes de organizaciones educativas y gubernamentales como
UNESCO, la OCDE y el Ministerio de Educacién de cada pais, que
pueden proporcionar directrices y politicas para garantizar el uso ético
de la informacioén de los alumnos.

Sitios web especializados en ética y privacidad en la educacién, como
el sitio web del Instituto de Etica en la Educacion de la Universidad de
Columbia Britanica, que ofrecen recursos y herramientas para
educadores y estudiantes para comprender y abordar los problemas
éticos relacionados con la caracterizacion de los alumnos.
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¢ Cuales son 1. Bases de 1. utilizar términos de Bases de datos académicas: Buscar en bases de datos

los beneficios datos busqueda como especializadas en educacion, como ERIC, JSTOR y Education

y las académicas. "caracterizacion de Research Complete. Estas bases de datos contienen numerosos
limitaciones 2. Librosy estudiantes”, articulos y estudios académicos sobre el tema.

dela publicaciones. "personalizacion del

caracterizacié
n de los
alumnos en la
educaciéon?

3.

Organizacione
Sy sitios web.
4. Entrevistas

y encuestas.

aprendizaje" y "evaluaciones
de rendimiento”

2. Buscar en bibliotecas y
librerias en linea libros y
publicaciones sobre el tema.
3. Visita sitios web de
organizaciones educativas y
gubernamentales, y sitios
web de revistas educativas.
4. Realizar entrevistas con
profesores y educadores
para obtener su perspectiva
acerca del tema.

Libros y publicaciones: Buscar en bibliotecas y librerias en linea libros
y publicaciones sobre la caracterizacion de los estudiantes y su
aplicacion en la educacion. Algunos titulos de interés pueden incluir
"Personalizacion del aprendizaje en la era digital" de John H. Clarke,
"La educacion personalizada: ¢es el futuro?" de Marc Prensky, y "El
enfoque de la educacion personalizada" de Howard Gardner.

Organizaciones y sitios web: Visitar sitios web de organizaciones
educativas y gubernamentales, como la UNESCO, el Departamento
de Educacién de los Estados Unidos y la OCDE, para encontrar
informes y documentos sobre la caracterizacion de los estudiantes y
su impacto en la educacién. También se pueden buscar sitios web de
revistas educativas, como Edutopia y TeachThought.

Entrevistas y encuestas: Realizar entrevistas con profesores y
educadores para obtener su perspectiva sobre la caracterizacion de
los estudiantes y cdmo la aplican en sus aulas. También se pueden
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utilizar encuestas para recopilar datos sobre la efectividad de la
caracterizacion de los estudiantes en la mejora de los resultados de

aprendizaje.
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¢,Como puede 1. bases de Algunas palabras clave que Busqueda en bases de datos académicas: se pueden buscar en
integrarse la  datos se pueden utilizar en la bases de datos académicas como ERIC, JSTOR y ScienceDirect para
caracterizacié académicas. busqueda son: encontrar articulos académicos sobre como integrar la caracterizacion
n delos 2. caracterizacion de los de los alumnos en la educacion.

alumnos en Investigacion alumnos, personalizacion del

los sistemas de politica aprendizaje, sistemas Investigacién de politica educativa: se puede buscar en sitios web de
y précticas educativa. educativos adaptativos, organismos gubernamentales dedicados a la educacion, como el
educativos 3. Revisién de inteligencia artificial en la Ministerio de Educacion, para encontrar informacion sobre cémo se

existentes?

literatura.

4. Entrevistas
con profesores
y educadores.
5.
conferencias y

seminarios.

educacion, entre otros.

esta utilizando la caracterizacion de los alumnos en la politica

educativa.

Revision de literatura: se puede buscar en libros, manuales y
revisiones de literatura sobre la caracterizacion de los alumnos y su
integracion en la educacion. Algunas editoriales como Springer,
Pearson y McGraw Hill publican libros en esta area.

Entrevistas con profesores y educadores: se puede entrevistar a
profesores y educadores para conocer su experiencia y opiniones
sobre como integrar la caracterizacion de los alumnos en los sistemas

y practicas educativos.

Asistencia a conferencias y seminarios: se puede asistir a
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Fuentes

Método

Resultados

conferencias y seminarios relacionados con la educacion y la
caracterizacion de los alumnos para aprender sobre las Ultimas
tendencias y practicas en esta area. También se pueden buscar

eventos en sitios web como Eventbrite 0 Meetup.
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¢, Cudles son 1. Bases de 1. utilizando palabras clave Bases de datos académicas: se puede buscar en bases de datos

las nuevas datos como "caracterizacion de especializadas en educacion como ERIC, Scopus o Web of Science.
tendenciasy académicas. estudiantes”, "analisis de Revistas académicas: se puede buscar en revistas especializadas en
tecnologias 2. Revistas datos educativos", educacién, como Journal of Educational Psychology, Educational

en la académicas. "tecnologia educativa", entre  Researcher, Journal of Learning Analytics, entre otras, para encontrar
caracterizacié 3. otras. articulos sobre nuevas tendencias y tecnologias en la caracterizacion

n de los
alumnos y
como pueden
utilizarse para
mejorar la

educacion?

Conferencias y
eventos.

4.
Organizacione
Sy grupos de
investigacion.
5. Blogs y
sitios web
especializados

Algunas palabras clave que
también se pueden utilizar en
las basquedas son "learning
analytics", "educational data
mining", "big data in
education", "personalized
learning", "adaptive learning
technologies", entre otras.

de los alumnos.

Conferencias y eventos: se puede buscar en eventos y conferencias
relacionadas con la educacion y la tecnologia, como la International
Conference on Learning Analytics and Knowledge (LAK), la
International Educational Data Mining Society (EDM), entre otras.
Organizaciones y grupos de investigacion: se puede buscar en
organizaciones y grupos de investigacion dedicados a la educacion y
la tecnologia, como el Learning Analytics and Knowledge (LAK) Lab
de la Universidad de Harvard, el Learning Analytics Research Group
(LARG) de la Universidad de Texas, entre otros.

Blogs y sitios web especializados: se puede buscar en blogs y sitios
web especializados en educacion y tecnologia, como EdTech
Magazine, EdSurge, The Chronicle of Higher Education, entre otros.




136

Preguntas Fuentes Método Resultados

¢,Como puede 1.Basesde 1. buscar por palabras clave  Se pueden utilizar bases de datos como JSTOR, Scopus, ERIC, y
utilizarse la datos y filtrar por tipo de Redalyc para encontrar articulos cientificos relacionados con el tema.
caracterizacié académicas. publicacion, afio, entre otros  Estas permiten buscar por palabras clave vy filtrar por tipo de

n de los
alumnos para
favorecer su
bienestar y su
aprendizaje
socioemocion

al?

2. Bibliotecas
virtuales.

3. Motores de
busqueda.

4. Consulta a
expertos.

5. Redes
sociales

académicas

criterios.

2. Buscar libros, articulos y
tesis relacionados con el
tema.

3. Utilizar términos de
busqueda como
"caracterizacion de los

alumnos", "aprendizaje
socioemocional" y "bienestar
estudiantil" para obtener
resultados relevantes.

4. Realizar preguntas acerca

de sus experiencias y

conocimientos sobre el tema.

5. utilizar redes sociales
académicas para encontrar
investigaciones y
publicaciones sobre el tema.

publicacion, afio, entre otros criterios.

Las bibliotecas virtuales, como la Biblioteca Digital Mundial o la
Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes, también pueden ser una buena
fuente de informacién. En ellas se encontraran libros, articulos, tesis y
otros tipos de publicaciones relacionados con el tema.

Google Scholar y otros motores de busqueda pueden ser Utiles para
encontrar articulos académicos y publicaciones especializadas en el
tema.

Si se tiene acceso a profesionales de la educacion, psicélogos o
pedagogos, es recomendable preguntarles acerca de sus
experiencias y conocimientos sobre el tema. Ellos podran brindar
informacién valiosa y consejos practicos.

También se pueden utilizar redes sociales académicas, como
ResearchGate o Academia.edu, para encontrar investigaciones y
publicaciones sobre el tema, ademas de conectar con otros
profesionales que trabajen en el ambito educativo y la psicologia.
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Tabla 6. Categoria # 2 Disefio de una aplicacion

Preguntas Fuentes Método Resultados
¢, Qué es una 1. Sitio web 1. Estableceruna RAE (Real Academia Espafiola): La RAE es una de las fuentes mas
aplicacion? frase de confiables para encontrar definiciones de términos en espariol. Alli se
busqueda y puede encontrar la definicion de "aplicacion" en su sitio web, que es
utilizar un www.rae.es.

buscador como
Google. Wikipedia: Wikipedia es una enciclopedia en linea que contiene una
gran cantidad de informacién sobre una amplia variedad de temas. Su

sitio web en espafiol es es.wikipedia.org.

Techopedia: Techopedia es un sitio web de tecnologia que ofrece
definiciones de términos de informatica y tecnologia. Su sitio web es

www.techopedia.com.

Webopedia: Webopedia es otro sitio web de tecnologia que ofrece
definiciones de términos relacionados con la informatica. Su sitio web

es www.webopedia.com.
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2. Opiniones de 2. Buscar en Foros de tecnologia: Hay muchos foros en linea que discuten temas
usuarios otros sitios web de tecnologia, incluyendo aplicaciones. En estos foros, los usuarios
no indexados pueden compartir sus opiniones y experiencias acerca de las

aplicaciones que han utilizado. Algunos de los foros mas populares
son Reddit (www.reddit.com) y Quora (www.guora.com).

Redes sociales: Las redes sociales también pueden ser una buena
fuente de opiniones de usuarios acerca de las aplicaciones. Se puede
buscar en Twitter, Facebook e Instagram usando hashtags relevantes,
y ver lo que otras personas estan diciendo sobre las aplicaciones que

nos puedan interesar.

Tiendas de aplicaciones: Las tiendas de aplicaciones como Google
Play (para Android) y App Store (para iOS) tienen secciones de
comentarios y resefias en las que los usuarios pueden compartir sus
opiniones acerca de las aplicaciones. Se pueden leer estas resefias
para tener una idea de lo que otros usuarios piensan acerca de una

aplicacion en particular.

Blogs y sitios web de tecnologia: Los blogs y sitios web de tecnologia
a menudo hacen resefas de aplicaciones, y los comentarios en estas

resefias pueden ser una buena fuente de opiniones de usuarios.
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Algunos de los sitios web méas populares son CNET (www.cnhet.com) y
TechCrunch (techcrunch.com).
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3. Informes del 3. Realizar Gartner: Gartner es una empresa de investigacion y asesoramiento
sector busqueda en tecnoldgico que publica informes sobre las tendencias en la industria
sitios web de de la tecnologia. Se puede encontrar informes de Gartner sobre
empresas aplicaciones en su sitio web, que es www.gartner.com.

creadoras de

Apps. Forrester: Forrester es otra empresa de investigaciéon y asesoramiento
tecnoldgico que publica informes sobre la industria de la tecnologia.
Su sitio web es www.forrester.com.

IDC: IDC es una firma de investigacion de mercado que publica
informes sobre la industria de la tecnologia. Su sitio web es

www.idc.com.

App Annie: App Annie es una empresa de analisis de aplicaciones que
publica informes sobre la industria de las aplicaciones. Su sitio web es

www.appannie.com.

Statista: Statista es una empresa de investigacion de mercado y
estadisticas que publica informes sobre una amplia variedad de temas,

incluyendo aplicaciones. Su sitio web es www.statista.com.
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4. 4. Busqueda en Documentacién de desarrollo de plataformas: Las empresas que
Documentacién sitios ofrecen plataformas para desarrollar aplicaciones, como Google y
técnica especializados Apple, tienen documentacién técnica detallada sobre como crear

aplicaciones para sus plataformas. Se puede encontrar esta
documentacién en los sitios web de desarrollo de Google
(https://developer.android.com) y Apple (https://developer.apple.com).

Sitios web de programacién: Hay muchos sitios web de programacion
que ofrecen tutoriales y documentacioén técnica sobre cémo programar
aplicaciones. Algunos de los sitios mas populares son GitHub
(https://github.com), Stack Overflow (https://stackoverflow.com) y
Codecademy (https://www.codecademy.com).

Blogs de tecnologia: Los blogs de tecnologia a menudo tienen
articulos técnicos sobre temas relacionados con las aplicaciones.
Algunos de los blogs mas populares son TechCrunch
(https:/itechcrunch.com) y Mashable (https://mashable.com).

Documentacion de SDKs y APIs: Las empresas que ofrecen SDKs 'y
APIs para desarrollar aplicaciones también tienen documentacion

técnica detallada sobre cémo utilizar sus herramientas. Se puede
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encontrar esta documentacion en los sitios web de las empresas que

ofrecen estas herramientas.
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5. Redes 5. Ubicar Twitter: Twitter es una red social muy popular para compatrtir noticias e
sociales usuarios de informacion acerca de tecnologia. Se puede buscar utilizando
redes sociales hashtags relevantes como #aplicaciones o #apps para encontrar

como Instagram, informacién acerca de las Gltimas tendencias y noticias en el mundo

Twitter o Tik Tok  de las aplicaciones.

que hablen del

tema Facebook: Facebook es una red social muy popular para compartir
informacién y noticias con amigos y seguidores. Se pueden seguir
paginas relacionadas con tecnologia y aplicaciones para obtener
noticias y actualizaciones acerca de las ultimas tendencias y

desarrollos en el mundo de las aplicaciones.

Instagram: Instagram es una red social muy popular para compartir
fotos y videos. Se pueden seguir cuentas de desarrolladores de
aplicaciones y empresas relacionadas con el desarrollo de
aplicaciones para obtener informacién acerca de los nuevos
lanzamientos y caracteristicas de las aplicaciones.

LinkedIn: LinkedIn es una red social muy popular para profesionales.
Se pueden seguir a expertos en el mundo de las aplicacionesy a
empresas relacionadas con el desarrollo de aplicaciones para obtener
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Fuentes

Método

Resultados

informacién acerca de las ultimas tendencias y desarrollos en el

mundo de las aplicaciones.

6. Analisis de
aplicaciones

6. Buscar en la
documentacion
de algunas Apps
la definicion de
esta

Sitios web especializados en tecnologia: Hay muchos sitios web
especializados en tecnologia que publican noticias y andlisis acerca de
las dltimas tendencias en el mundo de las aplicaciones. Algunos de los
sitios mas populares son TechCrunch (https://techcrunch.com), The
Verge (https://lwww.theverge.com), y Wired (https://www.wired.com).

Sitios web de andlisis de aplicaciones: Hay sitios web especializados
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Fuentes

Método

Resultados

en andlisis de aplicaciones que publican informes y analisis detallados
acerca de las aplicaciones mas populares. Algunos de estos sitios son
App Annie (https://www.appannie.com) y Sensor Tower
(https://sensortower.com).

Blogs de desarrolladores de aplicaciones: Muchos desarrolladores de
aplicaciones tienen blogs en los que comparten informacién sobre sus
aplicaciones y el proceso de desarrollo. Se pueden buscar blogs de
desarrolladores de aplicaciones para obtener informacién acerca de
cémo desarrollar aplicaciones y el analisis de aplicaciones.

Informes de investigacion de mercado: Las empresas de investigacion
de mercado, como Gartner y Forrester, publican informes acerca de
las tendencias en el mercado de las aplicaciones y andlisis de
aplicaciones.

7. Entrevistas
con
desarrolladores

7. Elaborar una
serie de
preguntas a un
desarrollador

Sitios web de desarrollo: Los sitios web de desarrollo, como GitHub
(https://github.com) y Stack Overflow (https://stackoverflow.com), son
comunidades en linea de desarrolladores que comparten informacion y
conocimientos acerca de desarrollo de aplicaciones. Se pueden
buscar preguntas y respuestas en estos sitios para encontrar
informacién acerca de lo que es una aplicacion.
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Foros de desarrollo de aplicaciones: Hay muchos foros de desarrollo
de aplicaciones en linea donde los desarrolladores comparten
informacién y conocimientos acerca de desarrollo de aplicaciones. Se
puede buscar en foros como Reddit
(https:/lwww.reddit.com/r/learnprogramming/) y XDA Developers
(https://forum.xda-developers.com/).

Comunidades de desarrolladores: Hay muchas comunidades en linea
de desarrolladores de aplicaciones que comparten informacion y
conocimientos acerca de desarrollo de aplicaciones. Se puede buscar
en comunidades como Dev.to (https://dev.to/) y Codepen
(https://codepen.iol).

Conferencias y eventos de desarrollo: Las conferencias y eventos de
desarrollo de aplicaciones son lugares donde los desarrolladores se
redinen para compartir informacion y conocimientos acerca de
desarrollo de aplicaciones. Se puede buscar en sitios web de
conferencias como DevWeek (https://www.devweek.com/) y
DeveloperWeek (https://www.developerweek.com/) para encontrar

eventos relevantes.
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¢,Como funciona 1. Articulos en 1. Busqueda en Existen muchos articulos en linea que explican cobmo funcionan las
una aplicacién? linea la web con aplicaciones moviles. Estos articulos pueden ser escritos por expertos

articulos del tema en la materia y pueden proporcionar informacion til sobre los
diferentes aspectos de las aplicaciones méviles, desde la arquitectura
hasta la experiencia del usuario.

2. Blogs de 2. Blsqueda en Los blogs de tecnologia pueden ser otra fuente valiosa de informacion
Tecnologia sitios como sobre como funcionan las aplicaciones moviles. Estos blogs pueden
Blogger u otros proporcionar una perspectiva mas amplia sobre la tecnologia mévil y

de blogs las tendencias en la industria.
3. 3. Sitios web de Las paginas web de la plataforma movil en la que se ejecuta la
Documentacién iOS y Android aplicacion (como Android o iOS) también pueden proporcionar
de plataformas informacién util sobre como funcionan las aplicaciones moviles. Estas
moviles paginas web pueden incluir tutoriales, documentacion y otras guias

para desarrolladores.

4. Forosy 4. Busqueda en Los foros y comunidades de desarrolladores son otra fuente valiosa de
comunidades de linea de foros informacion sobre como funcionan las aplicaciones moéviles. En estos
desarrolladores relacionados con  sitios, se puede interactuar con otros desarrolladores y obtener

el tema respuestas a las preguntas sobre cdmo funcionan las aplicaciones.
5. Libros y 5. Analisis de Los libros y manuales sobre el desarrollo de aplicaciones moviles son
manuales libros y manuales otra fuente valiosa de informacién sobre cémo funcionan las

(casitodos enla  aplicaciones moviles. Estos recursos pueden proporcionar una vision

web) en los
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cuales se trate mas completa y detallada de las aplicaciones moviles, asi como
este tema también proporcionar ejemplos practicos y consejos Utiles.
6. Cursos en 6. Coursera, Para una experiencia de aprendizaje mas estructurada, los cursos en
linea Udemy, Platzi, linea pueden ser una buena opcién. Muchas plataformas de
otros aprendizaje en linea ofrecen cursos sobre el desarrollo de aplicaciones
moviles, desde cursos basicos hasta cursos mas avanzados.
¢Qué 1. Plataformas en 1. Busqueda de Medium: Medium es una plataforma en linea que alberga una gran
programas linea plataformas en cantidad de articulos y tutoriales sobre disefio de aplicaciones moviles.

existen para el
disefio de una

aplicaciéon?

linea que
ofrezcan articulos
y tutoriales, asi
como
experiencias de
disefiadores

Puedes buscar temas especificos como disefio de interfaz de usuario,
disefio de experiencia de usuario, disefio de prototipos, entre otros.
Dribbble: Dribbble es una plataforma en linea que permite a los
disefiadores compartir su trabajo y conectarse con otros profesionales
del disefio. Puedes encontrar inspiracion y ver cdmo otros disefiadores
abordan el disefio de aplicaciones moviles.

2. Revistas en

linea

2. Busqueda en
linea de revistas
que publiguen
articulos

relacionados

Smashing Magazine: Smashing Magazine es una revista en linea que
se enfoca en el disefio web y mévil. Publican articulos y tutoriales
sobre temas relacionados con la experiencia de usuario, la interfaz de

usuario, el disefio visual, entre otros.
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3. Sitios web 3. Busqueda de UX Design: UX Design es un sitio web que se enfoca exclusivamente
sitios web en los  en el disefio de experiencia de usuario. Publican articulos sobre temas
cuales se ofrezca relacionados con la investigacion de usuarios, el disefio de prototipos,
documentacioén la usabilidad, entre otros.
acerca del disefio Google Developers: Google Developers es un sitio web que ofrece
de aplicaciones documentacion y recursos para desarrolladores de aplicaciones

moviles. Si bien no se enfocan exclusivamente en el disefio de
aplicaciones mdviles, ofrecen informacién valiosa sobre los estdndares
de disefio y las pautas de interfaz de usuario para dispositivos moviles.
Material Design: Material Design es un sitio web creado por Google
gue ofrece pautas de disefio y recursos para disefiar aplicaciones
moviles que sigan los estandares de disefio de Google. Ofrecen
informacién sobre el uso de colores, tipografia, iconos, y otros
elementos de disefio.
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Fuentes

Método

Resultados

4. Instrumentos
(Herramientas)
de disefio

4. Busqueda de
instrumentos de

disefio en la web

Adobe XD: Adobe XD es una herramienta de disefio de interfaz de
usuario (Ul) y experiencia de usuario (UX) que permite a los
disefiadores crear prototipos interactivos y disefios de aplicaciones
moviles. Es muy popular entre los disefiadores de aplicaciones
moviles debido a su facilidad de uso y su integracidén con otras
herramientas de Adobe.

Sketch: Sketch es una herramienta de disefio de graficos vectoriales
para Mac que se utiliza ampliamente en la creacion de disefios de
aplicaciones moviles. Ofrece una amplia gama de funciones de disefio,
como la creaciéon de simbolos y la compatibilidad con complementos
de terceros.

Figma: Figma es una herramienta de disefio de interfaz de usuario y
experiencia de usuario en linea que permite a los equipos colaborar en
tiempo real en disefios de aplicaciones madviles y otros proyectos de
disefio. También ofrece una amplia gama de funciones de disefio,

como la creacion de prototipos interactivos y la animacion de disefios.

InVision Studio: InVision Studio es una herramienta de disefio de
interfaz de usuario y experiencia de usuario que permite a los
disefiadores crear disefios de aplicaciones moviles interactivos y
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Fuentes

Método

Resultados

animados. Ofrece una amplia gama de funciones de disefio, como la

creacion de prototipos, la animacion y la colaboracién en tiempo real.

Marvel: Marvel es una herramienta de disefio de prototipos que
permite a los disefiadores crear disefios de aplicaciones moéviles
interactivos y animados. Es muy facil de usar y ofrece una amplia
gama de funciones de disefio, como la creacion de prototipos
interactivos y la colaboracion en tiempo real.

Canva: Canva es una herramienta de disefio grafico en linea que
permite a los usuarios crear disefios para aplicaciones moviles, entre
otras cosas. Es muy facil de usar y ofrece una amplia gama de
plantillas y elementos de disefio para ayudarte a crear disefios de
aplicaciones moviles de alta calidad.

Hay muchas herramientas y programas disponibles para disefar
aplicaciones moviles. Las herramientas mencionadas anteriormente
son solo algunas de las opciones disponibles y pueden ayudar a crear
disefios de aplicaciones moviles de alta calidad.




152

Preguntas

Fuentes

Método

Resultados

¢.Dbénde se
puede alojar
una aplicacion?

1. Proveedores

de servicios

1. Busqueda en
la web de
proveedores de

servicios

Amazon Web Services (AWS): AWS es uno de los proveedores de
alojamiento de aplicaciones moéviles mas populares en la actualidad.
Ofrecen una amplia variedad de servicios en la nube, incluyendo
opciones especificas para alojar aplicaciones maviles. En su sitio web
se puede encontrar informacion sobre cédmo alojar aplicaciones
moviles en AWS.

Google Cloud Platform (GCP): GCP es otro proveedor de servicios en
la nube que ofrece opciones de alojamiento para aplicaciones moviles.
En su sitio web se puede encontrar informacion sobre como alojar

aplicaciones moviles en GCP.

Microsoft Azure: Microsoft Azure es un proveedor de servicios en la
nube que también ofrece opciones de alojamiento para aplicaciones
moviles. En su sitio web se puede encontrar informacién sobre como

alojar aplicaciones moviles en Azure.

Heroku: Heroku es una plataforma de alojamiento en la nube que
ofrece opciones de alojamiento para aplicaciones web y moviles. En
su sitio web se puede encontrar informacion sobre cémo alojar

aplicaciones moviles en Heroku.
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Fuentes

Método

Resultados

Firebase: Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones
moviles propiedad de Google que ofrece opciones de alojamiento en la
nube para aplicaciones méviles. En su sitio web se puede encontrar
informacién sobre como alojar aplicaciones méviles en Firebase.

¢,Como se

una aplicacién?

1. Sitios web de

puede acceder a proveedores

1. Busqueda en
linea acerca de
proveedores que
existan en la
actualidad en la
region o el
mundo que
ofrezcan estos

La mayoria de los proveedores de aplicaciones méviles tienen un sitio
web donde se puede obtener informacion sobre cémo acceder a su
aplicacion. En el sitio web, se puede encontrar informacion sobre
como descargar la aplicacion en un dispositivo movil, crear una
cuenta, iniciar sesion, y mas.

servicios
2. 2. Blsqueda Si se esté interesado en crear una aplicacion movil propia, la
documentacién especifica en el documentacién del desarrollador del proveedor elegido puede ser una
del desarrollador  sitio de un excelente fuente de informacion. En la documentacién, se puede
del proveedor proveedor encontrar informacioén sobre como crear una aplicacion compatible con

el proveedor, como implementar la funcionalidad de inicio de sesion, y

mas.

3. Tutoriales en
linea

3. Busquedas en
YouTube

Hay muchas péaginas web que ofrecen tutoriales en linea sobre cédmo
acceder al uso de aplicaciones méviles. Por ejemplo, en YouTube se
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pueden encontrar videos que explican paso a paso cOmo descargar,
instalar y usar diferentes aplicaciones moviles.
4. Comunidad de 4. Acceder a Las comunidades de usuarios son grupos en linea que comparten
usuarios comunidades o informacion y conocimientos sobre diferentes aplicaciones maviles.
redes sociales en Estos grupos pueden estar en diferentes plataformas como Reddit,
las que se Facebook, Twitter, etc. En estas comunidades, se pueden hacer
comparta preguntas, obtener respuestas y compartir informacion atil sobre como
informacién acceder al uso de diferentes aplicaciones moviles.
relacionada
5. Soporte 5. Si es el caso, Si se estéa teniendo problemas para acceder al uso de una aplicacién
técnico de una aplicacion movil en particular, la pagina de soporte técnico del proveedor puede
ya instalada se ser una excelente fuente de informacion. Se puede contactar con el
accede a la soporte técnico y obtener ayuda para solucionar cualquier problema
ayuda o soporte  que se pueda estar experimentando al intentar acceder al uso de la
técnico de la App  aplicacion.
¢ Desde qué 1. Sitio web del 1. Acceder alos La mayoria de los proveedores de aplicaciones moviles tienen un sitio
dispositivo se proveedor sitios web donde  web donde se detallan los requisitos de hardware y software para
puede acceder a se alojan Apps acceder a la aplicacion. En el sitio web, se puede encontrar
una aplicacion? informacién sobre los dispositivos moviles compatibles, los sistemas
operativos requeridos, la version minima de software, y mas.
2. Tiendas de 2. Acceder a Play Si se esta buscando informacién sobre qué dispositivos son

aplicaciones

Store, App store

compatibles con una aplicacion mévil en particular, se puede revisar la
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o tienda de seccion de detalles de la aplicacion en la tienda de aplicaciones. Alli
aplicaciones en se podra encontrar informacion sobre los dispositivos méviles
la cual se desea  compatibles, el sistema operativo requerido, la version minima de
acceder a una software, y mas.
App en particular
3. Forosy 3. Busqueda de Las comunidades de usuarios son grupos en linea que comparten

comunidades en
linea

comunidades o
foros en linea en
los cuales se
hable del tema

informacion y conocimientos sobre diferentes aplicaciones moviles. En
estos grupos, se puede preguntar acerca de la compatibilidad de una
aplicacion con diferentes dispositivos méviles y obtener respuestas de

otros usuarios.

4. Pruebas de

compatibilidad

4. En caso de
tener dispositivos
con Sistemas
operativos
distintos, realizar

pruebas.

Si se tiene acceso a varios dispositivos moviles, se pueden realizar
pruebas de compatibilidad para determinar si una aplicacién funciona
en diferentes dispositivos. De esta manera, se puede asegurar de que
la aplicacién funciona en diferentes dispositivos antes de descargarla
en el propio dispositivo.
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¢, Cudles son las 1. Tiendas de 1. buscar Tiendas de aplicaciones: Se puede buscar aplicaciones en tiendas
principales aplicaciones. aplicaciones en como Google Play Store, Apple App Store o Microsoft Store, y analizar
caracteristicas 2. Blogsy tiendas y analizar las descripciones y comentarios de los usuarios para identificar las
de una revistas las descripciones caracteristicas mas importantes de una aplicacién.
aplicacion? especializadas. y comentarios de

¢ Cuales son los
reguisitos
técnicos de la

aplicacién?

3. Forosy
comunidades en
linea.

4. Consulta a
expertos.

5.
Documentacién
de desarrollo de
aplicaciones

los usuarios.

2. basqueda de
informacion
actualizada sobre
las
caracteristicas de
una aplicacion.

3. unirse a foros
y comunidades
en linea sobre
tecnologia y
aplicaciones.

4. preguntar a
expertos acerca
de las principales
caracteristicas de

una aplicacion.

Blogs y revistas especializadas: Existen muchas publicaciones
especializadas en tecnologia y aplicaciones, como TechCrunch,
CNET, y Mashable, que pueden brindar informacion actualizada sobre
las caracteristicas mas importantes de las aplicaciones.

Foros y comunidades en linea: Se puede unir a foros y comunidades
en linea sobre tecnologia y aplicaciones, como Reddit o Stack
Exchange, y buscar informacion sobre las principales caracteristicas
de las aplicaciones. En estos foros, también se pueden hacer
preguntas especificas para obtener respuestas de otros usuarios y

expertos.

Consulta a expertos: Si se tiene acceso a profesionales de la
tecnologia o desarrolladores de aplicaciones, es recomendable
preguntarles acerca de las principales caracteristicas de una
aplicacion. Ellos podran brindar informacion valiosa y consejos

préacticos.
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5. buscar en la
documentacién Documentacién de desarrollo de aplicaciones: Si se tienen habilidades
de herramientas  de programacion o se quiere aprender mas sobre el desarrollo de
de desarrollo de  aplicaciones, se puede buscar en la documentacién de herramientas
aplicaciones. de desarrollo de aplicaciones, como la documentacién de Android
Studio o Xcode, para conocer las caracteristicas mas importantes de
una aplicacion.
¢Como se Igual que las del  Realizar una Investigacién de mercado: Si deseas realizar una comparativa mas
comparala anterior punto y investigacion de  exhaustiva, puedes realizar una investigacion de mercado para
aplicacion con ademas mercado identificar las principales caracteristicas de cada aplicacion y
otras similares Investigacion de compararlas en términos de funcionalidad, disefio, experiencia de
del mercado? mercado. usuario, entre otros aspectos relevantes.
¢, Cudles sonlos 1.Comentariosy 1. buscar Comentarios y valoraciones de los usuarios: Se pueden buscar

puntos fuertes y
débiles de la

aplicacion?

valoraciones de
los usuarios.

2. Prueba de una
aplicacion

comentarios y
valoraciones de
los usuarios en
tiendas de
aplicaciones.

2. probar una
aplicacion por
uno mismo para
identificar los

comentarios y valoraciones de los usuarios en tiendas de aplicaciones
como Google Play Store, Apple App Store o Microsoft Store, para
identificar los puntos fuertes y débiles de una aplicacién. Los usuarios
suelen dejar comentarios sobre la experiencia de uso, la funcionalidad,
la interfaz, entre otros aspectos relevantes.

Prueba de la aplicacion: Si es posible, se puede probar la aplicacién
por uno mismo para identificar los puntos fuertes y débiles. De esta
manera, se podra experimentar la interfaz, la funcionalidad y la
experiencia de usuario en general.
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Método
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puntos fuertes y

débiles
¢, Cudles sonlos 1. 1. Buscar Documentacién oficial de una aplicacion: La documentacion oficial de
principales Documentacién informacién una aplicacion, ya sea en su pagina web o en el centro de ayuda,

casos de uso de
la aplicacién?

oficial de una
aplicacion.
2. Tutoriales en

linea

detallada sobre
los casos de uso
de una
aplicacion, en la
documentacion.
2. Busqueda de
tutoriales en
aplicaciones
populares, como
YouTube o
Udemy

suele proporcionar informacién detallada sobre los casos de uso de la
aplicacion. En la documentacion, se puede encontrar informacion
sobre las funciones y caracteristicas principales, asi como sobre los
casos de uso especificos.

Tutoriales en linea: Existen muchos tutoriales en linea sobre cémo
utilizar aplicaciones populares, como YouTube o Udemy. Estos
tutoriales pueden proporcionar informacién detallada sobre los
diferentes casos de uso de la aplicacién, y como utilizarla para

diferentes fines.
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Fuentes

Método

Resultados

.,Como se
ajusta el disefio
de una
aplicacién alas
necesidades y
requisitos del

usuario?

1. Investigacién
de usuarios

2. Pruebas de
usabilidad.

3. Andlisis de
competidores.
4. Investigacion
de tendencias de
disefio.

5. Consulta a
expertos.

1. encuestas,
entrevistas,
grupos focales y
pruebas de
usabilidad.

2. observar a los

usuarios mientras

utilizan la
aplicacion.

3. investigar las
aplicaciones
similares en el
mercado.

4. investigar las
altimas
tendencias en
disefio de
aplicaciones.

5. preguntas
acerca de como
se ajusta el
disefio de una

Investigacion de usuarios: La investigacion de usuarios es una técnica
utilizada para comprender las necesidades, comportamientos y deseos
de los usuarios de una aplicacién. Esta investigacion puede incluir
encuestas, entrevistas, grupos focales y pruebas de usabilidad. La
informacién recopilada a través de estas técnicas puede ayudar a los
disefiadores de la aplicacion a comprender mejor a su audiencia 'y a
ajustar el disefio de la aplicacion a sus necesidades.

Pruebas de usabilidad: Las pruebas de usabilidad implican observar a
los usuarios mientras utilizan la aplicacion y tomar notas sobre sus
interacciones y experiencias. Las pruebas de usabilidad pueden
ayudar a los disefiadores a identificar problemas de disefio y a ajustar
la aplicacion para que sea mas facil y agradable de usar.

Andlisis de competidores: El analisis de competidores implica
investigar las aplicaciones similares en el mercado y comparar sus
disefios y caracteristicas con los de la aplicacion en cuestion. Este
andlisis puede ayudar a los disefiadores a identificar las mejores
practicas en el disefio de aplicaciones y ajustar su disefio para que

sea mas competitivo.

Investigacién de tendencias de disefio: La investigacién de tendencias
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Método
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aplicacion a las
necesidades y
requisitos del

usuario

de disefio implica investigar las Ultimas tendencias en disefio de
aplicaciones y aplicarlas al disefio de la aplicacion en cuestion. Esta
investigacion puede incluir la revision de sitios web de disefio, blogs y
foros de disefio.

Consulta a expertos: Si se tiene acceso a profesionales de la
tecnologia o desarrolladores de aplicaciones, es recomendable que
preguntarles acerca de como se ajusta el disefio de una aplicacién a
las necesidades y requisitos del usuario. Ellos podran brindar

informacion valiosa y consejos practicos.
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¢ Cudles son las
metas y
objetivos de
disefio de una
aplicacion y
cOmo se pueden

alcanzar?

1. Revision de
publicaciones
especializadas.
2. Analisis de los
comentarios de

los usuarios

1. buscar en
linea y revisar
revistas y blogs
especializados
en tecnologia y
disefo.

2. buscar
comentarios en
linea en la tienda
de aplicaciones y
en foros de
discusion sobre
tecnologia.

Las metas y objetivos de disefio de una aplicacion pueden variar en
funcién de su propdsito y publico objetivo, pero algunas metas
comunes incluyen la facilidad de uso, la eficiencia, la accesibilidad, la
estética y la satisfaccién del usuario. Para alcanzar estas metas, los
disefiadores pueden utilizar diversas técnicas, como la evaluacion de
las necesidades de los usuarios, la iteracion del disefio, la prueba de
usabilidad y la implementacion de las mejores practicas de disefio.
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Fuentes

Método

Resultados

;,Como
contribuye el
disefio visual de
una aplicacion a
su usabilidad y
experiencia de

usuario?

¢, Coémo crear el
flujo de usuario
de una
aplicacion y
como disefiarla
para que sea
intuitiva y
eficiente?

1. Publicaciones
especializadas.
2. Entrevistas
con disefiadores
y
desarrolladores.
3. Andlisis de
una aplicacion.
4. Estudios de
usabilidad.

5. Andlisis de
comentarios de

usuarios.

1. buscar en
linea y revisar
revistas y blogs
especializados
en tecnologia y
disefio.

2. realizar
entrevistas con
los disefiadores y
desarrolladores
de una
aplicacion.

3. descargar una
aplicacién y
explorar su
disefio visual.

4. encuestas,
entrevistas,
pruebas de
usabilidad y otros
métodos para
evaluar la

El disefio visual de una aplicacion puede afectar la usabilidad y la
experiencia de usuario de varias maneras, como la legibilidad del
texto, la claridad de la estructura de navegacion, la identificacion de
elementos interactivos y la coherencia visual en toda la aplicacion.
Algunos de los aspectos mas importantes del disefio visual que
pueden mejorar la usabilidad y la experiencia de usuario incluyen la
eleccion de colores, el disefio de iconos, la tipografia y la organizacién

de la informacion.

Para crear un flujo de usuario efectivo, es importante comprender las
necesidades y objetivos de los usuarios, asi como las tareas y
actividades que realizaran dentro de la aplicacién. Es importante
disefar la aplicacion de manera que sea facil y natural para los
usuarios realizar estas tareas y actividades.

Para disefiar la aplicacion para que sea intuitiva y eficiente, es
importante considerar la arquitectura de la informacién y la
organizacion de los elementos interactivos en la pantalla. Esto puede
incluir la eleccion de colores, la tipografia, la disposicién de los

botones y la navegacion por la aplicacion.




163

Preguntas

Fuentes

Método

Resultados

experiencia de
usuario.

5. buscar
comentarios en
linea en la tienda
de aplicaciones y
en foros de
discusioén sobre
tecnologia




164

Preguntas

Fuentes

Método
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¢ Cudles son las
consideraciones
de accesibilidad
para el disefio
de la aplicacién
y cémo se
tienen en

cuenta?

1. Las pautas de
accesibilidad.

2. Recursos en
linea.

3. Entrevistas
con expertos.

4. Pruebas de
accesibilidad

1. Buscar
recomendaciones
para el disefio de
aplicaciones
accesibles.

2. Busqueda de
recursos en linea
que puedan
ayudar a
entender las
consideraciones
de accesibilidad
para el disefio de
aplicaciones.

3. hablar con
disefiadores y
desarrolladores
de aplicaciones
gue tengan
experiencia en el
disefio de

aplicaciones

Las pautas de accesibilidad: Hay varias pautas que proporcionan
recomendaciones para el disefio de aplicaciones accesibles, como las
Directrices de Accesibilidad al Contenido Web (WCAG) del Consorcio
World Wide Web (W3C). Estas pautas incluyen informacién sobre el
disefio de interfaces de usuario accesibles, la creacidon de contenido
accesible, y la compatibilidad con tecnologias de asistencia para

personas con discapacidad.

Recursos en linea: Existen numerosos recursos en linea que pueden
ayudar a entender las consideraciones de accesibilidad para el disefio
de aplicaciones, incluyendo blogs y foros de discusion sobre
accesibilidad. Algunos ejemplos son: Ally Project, WebAIM y
Accessibility Guidelines for Mobile Apps.

Entrevistas con expertos: Se puede hablar con disefiadores y
desarrolladores de aplicaciones que tengan experiencia en el disefio
de aplicaciones accesibles y preguntarles acerca de las
consideraciones que tuvieron en cuenta en sus proyectos. También se
puede hablar con personas con discapacidad para comprender mejor
sus necesidades y desafios en el uso de aplicaciones.

Pruebas de accesibilidad: Se pueden llevar a cabo pruebas de
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accesibles.

4. llevar a cabo
pruebas de
accesibilidad
para evaluar
cémo una
aplicacion

funciona.

accesibilidad para evaluar como una aplicacion funciona con
tecnologias de asistencia y como puede ser mejorada para ser mas
accesible. Esto puede incluir la realizacién de pruebas con personas
con discapacidad para obtener comentarios sobre la accesibilidad de
la aplicacion.

Las consideraciones de accesibilidad para el disefio de una aplicacion
incluyen factores como la accesibilidad del teclado, la navegacion
sencilla, el uso de etiquetas descriptivas, el contraste de color
adecuado y la compatibilidad con tecnologias de asistencia. Estas
consideraciones se pueden incorporar en el disefio de una aplicacion
desde el principio, a través del uso de practicas de disefio inclusivas y
la realizacion de pruebas de accesibilidad en cada etapa del proceso

de desarrollo.

Es importante asegurarse de que la aplicacién sea accesible para
todos los usuarios, independientemente de su capacidad fisica o
cognitiva. Al hacer esto, se puede mejorar la experiencia de usuario y
aumentar el alcance de la aplicacion a un publico mas amplio.
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¢Quéesla 1. Sitios web 1. Definir qué sitios  Sitios web especializados en tecnologia: Sitios web especializados en
realidad 2. P4ginas web  web son Utiles para tecnologia como TechRadar (https://www.techradar.com/), Wired

aumentaday en
qué se
diferencia de la
realidad virtual
y larealidad

mixta?

de empresas
gue ofrezcan
soluciones de
realidad
aumentada.
3. Articulos
académicos y
publicaciones
cientificas.

4. Libros.

el fin y realizar la
busqueda en cada
uno de ellos.

2. Buscar empresas

gue trabajen la

realidad aumentada

y encontrar en sus
sitios web la
informacion
requerida.

3. Realizar
busquedas en
bases de datos de
publicaciones
cientificas.

4. En empresas
gue comercialicen
libros se pueden

(https:/iwvww.wired.com/), y CNET (https://www.cnet.com/) suelen
publicar articulos que explican la realidad aumentada y sus
diferencias con la realidad virtual y la realidad mixta.

Paginas web de empresas que ofrecen soluciones de realidad
aumentada: Empresas que ofrecen soluciones de realidad
aumentada, como Apple (https://lwww.apple.com/augmented-reality/),
Google (https://developers.google.com/ar), y Microsoft
(https:/iwww.microsoft.com/en-us/hololens) tienen paginas web que
explican en qué consiste la realidad aumentada y cémo se diferencia
de la realidad virtual y la realidad mixta.

Articulos académicos y publicaciones cientificas: En las bases de
datos de publicaciones cientificas como JSTOR
(https:/iwww.jstor.org/) y Google Scholar (https://scholar.google.com/)
se pueden encontrar articulos académicos y publicaciones cientificas
gue describen y analizan la realidad aumentada y sus diferencias con
la realidad virtual y la realidad mixta.

Libros sobre realidad aumentada: Existen libros que abordan el tema
de la realidad aumentada y explican sus diferencias con la realidad
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Preguntas

Fuentes

Método

Resultados

encontrar titulos
gue hablen del
tema.

virtual y la realidad mixta. Se puede buscar en librerias en linea como
Amazon (https://www.amazon.com/) para encontrar libros sobre este

tema.

¢, Cuales son los
principales
casos de uso de
larealidad
aumentada?

1. P&aginas web
de empresas
que ofrezcan
soluciones de
realidad
aumentada.

2. Articulos
académicos y
publicaciones
cientificas.

3. Sitios web
especializados.
4. Informes de
investigacion de
mercado

1. Buscar empresas
que trabajen la
realidad aumentada
y encontrar en sus
sitios web la
informacion
requerida.

2. Realizar
busquedas en
bases de datos de
publicaciones
cientificas.

3. Definir qué sitios
web son Utiles para
el fin y realizar la
busqueda en cada
uno de ellos.

4. Ubicar empresas
de investigacién de

En las mismas paginas web de empresas que ofrecen RA del punto
anterior.

Asi como en articulos académicos también vistos en el anterior punto.
Sitios web especializados en tecnologia: Sitios web especializados en
tecnologia como TechRadar (https://www.techradar.com/), Wired
(https:/iwww.wired.com/), y CNET (https://www.cnet.com/) suelen
publicar articulos que describen los principales casos de uso de la
realidad aumentada.

Informes de investigacion de mercado: Las empresas de investigacion
de mercado suelen publicar informes acerca de las tendencias en el
mercado de la realidad aumentada y los principales casos de uso. Se
puede buscar en sitios web de empresas de investigacion de mercado
como Gartner (https://www.gartner.com/) y Forrester
(https://go.forrester.com/) para encontrar informes relevantes.
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Preguntas

Fuentes

Método

Resultados

mercado en las que
se encuentren
informes de casos
de uso

¢, Cuales son los
requisitos
técnicos para
crear y utilizar
aplicaciones de
realidad

aumentada?

1.
Documentacién
de plataformas.
2. Sitios web
especializados.
3. Foros.

4.
Publicaciones
cientificas.

1. Visitar sitios web
de plataformas que
trabajen RA.

2. Realizar
basquedas en sitios
web
especializados.

3. Acudir a foros de
desarrolladores del
temay alli
preguntar o revisar
las preguntas que
otras personas han
realizado.

4. Buscar en bases
de datos de
publicaciones
cientificas.

Documentacion de desarrolladores de plataformas de realidad
aumentada: Las plataformas de realidad aumentada como ARKit de
Apple (https://developer.apple.com/documentation/arkit), ARCore de
Google (https://developers.google.com/ar), y Vuforia de PTC
(https://library.vuforia.com/) tienen documentacion de desarrolladores
gue describen los requisitos técnicos para crear y utilizar aplicaciones
de realidad aumentada en sus respectivas plataformas.

Sitios web especializados en tecnologia: Sitios web especializados en
tecnologia como TechRadar (https://www.techradar.com/), Wired
(https://www.wired.com/), y CNET (https://www.cnet.com/) suelen
publicar articulos que describen los requisitos técnicos para crear y
utilizar aplicaciones de realidad aumentada.

Foros de desarrolladores de realidad aumentada: Hay foros de
desarrolladores de realidad aumentada, como el foro de
desarrolladores de Unity (https://forum.unity.com/forums/ar-vr-xr-
discussion.82/), en los que los desarrolladores discuten y comparten
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Preguntas

Fuentes

Método

Resultados

informacién acerca de los requisitos técnicos para crear y utilizar
aplicaciones de realidad aumentada.

Publicaciones cientificas: En las bases de datos de publicaciones
cientificas como JSTOR (https://www.jstor.org/) y Google Scholar
(https://scholar.google.com/) se pueden encontrar articulos
académicos y publicaciones cientificas que describen los requisitos
técnicos para crear y utilizar aplicaciones de realidad aumentada.

¢, Qué hardware
y software se
necesitan para
desarrollar y
utilizar
aplicaciones de
realidad
aumentada?

1.
Documentacién
de
desarrolladores
de plataformas.
2. Sitios web de
fabricantes.

3. Foros de

desarrolladores.

4,
Publicaciones
cientificas.

5. Entrevistas a

expertos.

1. Visitar sitios web
de plataformas que
trabajen RA.

2. Realizar
busquedas en sitios
web
especializados.

3. Acudir a foros de
desarrolladores del
temay alli
preguntar o revisar
las preguntas que
otras personas han
realizado.

Documentacién de desarrolladores de plataformas de realidad
aumentada: Las plataformas de realidad aumentada como ARKit de
Apple (https://developer.apple.com/documentation/arkit), ARCore de
Google (https://developers.google.com/ar), y Vuforia de PTC
(https:/library.vuforia.com/) tienen documentacion de desarrolladores
gue describen el hardware y software necesarios para desarrollar y
utilizar aplicaciones de realidad aumentada en sus respectivas

plataformas.

Sitios web de fabricantes de dispositivos: Los sitios web de
fabricantes de dispositivos como Apple (https://www.apple.com/),
Samsung (https://www.samsung.com/), y Microsoft
(https:/iwww.microsoft.com/) pueden proporcionar informacién acerca
del hardware necesario para utilizar aplicaciones de realidad
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Preguntas Fuentes Método Resultados

4. Buscar en bases aumentada en sus dispositivos.

de datos de

publicaciones Foros de desarrolladores de realidad aumentada: Foros de

cientificas. desarrolladores de realidad aumentada, como el foro de

5. Realizar una desarrolladores de Unity (https://forum.unity.com/forums/ar-vr-xr-

serie de preguntas  discussion.82/), pueden ser (tiles para obtener informacion acerca de

a expertos en esta  los requisitos de hardware y software para desarrollar aplicaciones de

area. realidad aumentada.
Publicaciones cientificas y técnicas: Las bases de datos de
publicaciones cientificas como JSTOR (https://www.jstor.org/) y
Google Scholar (https://scholar.google.com/) pueden contener
articulos académicos y técnicos que describen los requisitos de
hardware y software para desarrollar y utilizar aplicaciones de
realidad aumentada.
Entrevistas a expertos: Se pueden realizar entrevistas a expertos en
el campo de la realidad aumentada, como desarrolladores de
aplicaciones de realidad aumentada, para obtener informacién acerca
de los requisitos de hardware y software.

¢, Cudles son 1. Sitios web 1. Visitar sitios web  Sitios web de noticias de tecnologia: Sitios web como TechCrunch

algunos
ejemplos de

2. Reportes y
analisis del

de noticias sobre

plataformas que

(https://itechcrunch.com/), Wired (https://www.wired.com/), y The
Verge (https://www.theverge.com/) a menudo cubren noticias y
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Preguntas Fuentes Método Resultados
aplicaciones de mercado han sido exitosas resefias de aplicaciones de realidad aumentada exitosas. Se puede
realidad 3. Apps de RA. en el campo de RA. buscar en sus archivos para encontrar articulos sobre aplicaciones de

aumentada que

4.

2. Escoger sitios

realidad aumentada exitosas.

han tenido Publicaciones web que ofrezcan Reportes y andlisis del mercado: Sitios como Business Insider
éxito? cientificas. analisis del (https://www.businessinsider.com/) y Statista
mercado de apps (https://lwww.statista.com/) ofrecen reportes y analisis del mercado de
de RA. la realidad aumentada, que incluyen informacién sobre aplicaciones
3. Indagar en sitios  de realidad aumentada que han tenido éxito.
web y tiendas de Listas de aplicaciones de realidad aumentada: Sitios como AR Insider
apps mas (https://arinsider.co/) y Augmented Reality.org
populares. (https://faugmentedreality.org/) ofrecen listas de aplicaciones de
4. Buscar en bases realidad aumentada que han tenido éxito. También se puede buscar
de datos que en las tiendas de aplicaciones, como la App Store de Apple y Google
contengan articulos Play, para encontrar aplicaciones de realidad aumentada populares.
cientificos. Publicaciones técnicas y cientificas: Bases de datos de publicaciones
cientificas como JSTOR (https://www.jstor.org/) y Google Scholar
(https://scholar.google.com/) pueden contener articulos técnicos y
cientificos que describen aplicaciones de realidad aumentada
exitosas y su impacto en la sociedad.
¢,Cudles son los 1. Sitios web 1. Buscar articulos  Sitios web de noticias de tecnhologia: Sitios web como TechCrunch
retos y las 2. y estudios de (https://itechcrunch.com/), Wired (https://www.wired.com/), y The

limitaciones de

Publicaciones

investigacion que

Verge (https://www.theverge.com/) a menudo cubren noticias y
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Preguntas Fuentes Método Resultados
larealidad cientificas describan pruebas  articulos que discuten los retos y las limitaciones de la realidad
aumentada? 3. Analisis del y experimentos con aumentada.

mercado
4.,
Comunidades

en linea

aplicaciones de
realidad aumentada
y que identifican
problemas técnicos
0 de usabilidad.

2. Buscar
discusiones y
opiniones de
expertos en el
campo de la
realidad aumentada
en blogs, foros y
redes sociales.

3. Buscar informes
de la industria y de
consultoras que
identifiquen
tendencias y
problemas
comunes en el uso

Publicaciones técnicas y cientificas: Bases de datos de publicaciones
cientificas como JSTOR (https://www.jstor.org/) y Google Scholar
(https://scholar.google.com/) pueden contener articulos técnicos y
cientificos que describen los retos y las limitaciones de la realidad
aumentada y ofrecen soluciones a estos problemas.

Reportes y andlisis del mercado: Sitios como Business Insider
(https://www.businessinsider.com/) y Statista
(https://lwww.statista.com/) ofrecen reportes y analisis del mercado de
la realidad aumentada.

Comunidades en linea: Se puede buscar comunidades en linea de
desarrolladores y expertos en realidad aumentada, como Reddit
(https://lwww.reddit.com/rfaugmentedreality/) y AR Insider
(https://arinsider.co/)




173

Preguntas Fuentes Método Resultados
de la realidad
aumentada en
diferentes sectores.
¢, Cudles son las 1. Articulos 1. Buscar articulos  Articulos y publicaciones académicas: articulos académicos y
consideraciones académicos. y estudios de publicaciones en bases de datos como JSTOR (https://www.jstor.org/)
éticas del uso 2. investigacién que y Google Scholar (https://scholar.google.com/). Estos articulos
de larealidad Organizaciones aborden temas de pueden incluir discusiones sobre privacidad, seguridad, y otras
aumentaday y grupos de ética en larealidad consideraciones éticas.
como pueden investigacion aumentada, Organizaciones y grupos de investigacion: Hay organizaciones y
abordarse? 3. Articulos de  incluyendo grupos de investigacion dedicados a la ética en la tecnologia y en la
opinion. privacidad, realidad aumentada. Algunos ejemplos son el Instituto de Etica y
4. Conferencias seguridad, y Tecnologia de Santa Clara (https://www.scu.edu/ethics-in-technology-

derechos de autor.
2. Buscar opiniones
y discusiones de
expertos en el
campo de la
realidad aumentada
en blogs, foros y
redes sociales.

3. Buscar informes

de organizaciones y

practice/), el Grupo de Etica en la Tecnologia de la Universidad de
Oxford (https://www.oii.ox.ac.uk/research/ethics-in-the-digital-world/),
y el Centro de Investigacién en Etica y Tecnologia de la Universidad
de Deusto (https://blogs.deusto.es/eticaytecnologia/).

Articulos de opinion y noticias: Sitios web de noticias de tecnologia
como Wired (https://www.wired.com/), TechCrunch

(https:/itechcrunch.com/), y The Verge (https://www.theverge.com/)

Conferencias y eventos de la industria: Conferencias y eventos de la
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Preguntas

Fuentes

Método

Resultados

grupos de
investigacion que
se centren en la
éticay las
consideraciones
éticas en la
tecnologia y en la
realidad aumentada
en particular.

industria de la realidad aumentada pueden incluir sesiones y charlas
sobre la ética y las consideraciones éticas en el uso de la tecnologia.

;,Como
interacttan los
usuarios con las
aplicaciones de
realidad
aumentaday
cudles son las
mejores
practicas para
disefar
experiencias de
usuario

eficaces?

1. Libros
especializados.
2. Articulos en
linea.

3. Conferencias
4.
Comunidades.
5. Entrevistas.

Para asegurarnos
de obtener
informacion
actualizada y
relevante, es
recomendable
verificar la fecha de
publicacion de los
recursos que
consultemos y
considerar multiples
fuentes para tener
una perspectiva

Libros especializados en disefio de experiencias de usuario y realidad
aumentada, como "Designing for Mixed Reality" de Valentin Spiess y
"Augmented Human: How Technology Is Shaping the New Reality" de
Helen Papagiannis.

Articulos y publicaciones en linea en sitios web especializados en
tecnologia, disefio y realidad aumentada, como TechCrunch, Wired, y
The Verge.

Conferencias y eventos especializados en realidad aumentada y
disefio de experiencias de usuario, como la conferencia AWE
(Augmented World Expo) y el evento UX+DEV Summit.

Grupos y comunidades en linea, dedicados a la realidad aumentada y
el disefio de experiencias de usuario en sitios como LinkedIn, Reddit y
Meetup.
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Preguntas

Fuentes Método

Resultados

mas amplia sobre

el tema.

Entrevistas con expertos en disefio de experiencias de usuario y
realidad aumentada, que se pueden encontrar a través de redes
profesionales como LinkedIn o contactando directamente con
empresas especializadas en el desarrollo de aplicaciones de realidad
aumentada.
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Preguntas

Fuentes

Método

Resultados

;,Como
evolucionarday se
desarrollara la
realidad
aumentada en los

préximos afios?

1. Empresas de
investigacion de
mercado.

2. Publicaciones
especializadas.

3. Blogs, canales de
YouTube.

4. Conferencias.

5. Redes sociales

Es importante verificar
la fecha de publicacién
de los recursos que se
consulten y considerar
multiples fuentes para
tener una perspectiva
mas amplia sobre el
tema. Ademas, es
recomendable
mantenerse
actualizado sobre los
avances tecnoldgicos y
las tendencias en la
industria de la realidad
aumentada para estar
preparado para los
cambios que puedan

ocurrir en el futuro.

Andlisis e informes de empresas de investigacion de
mercado, como Gartner, Forrester e IDC, que realizan
pronésticos y analisis sobre las tendencias de la industria
de la realidad aumentada.

Publicaciones y articulos en revistas especializadas en
tecnologia, como Wired, TechCrunch y AR Insider

Blogs y canales de YouTube de expertos y empresas que
trabajan en la industria de la realidad aumentada, como
ARPost y VRScout.

Participacién en eventos y conferencias relacionados con
la realidad aumentada, como la conferencia AWE
(Augmented World Expo) y la CES (Consumer Electronics
Show), donde se presentan las Ultimas tendencias y
tecnologias en el campo de la realidad aumentada.

Participacion en grupos de discusion en redes sociales y
foros especializados en realidad aumentada, como Reddit
y Facebook, donde se pueden encontrar discusiones y




177

Preguntas Fuentes Método Resultados

debates sobre las ultimas tendencias y desarrollos en la
industria.




Categoria # 4 Inventos Tecnologicos Mecanizados del Siglo XXI

Tabla 8. Categoria # 4 Inventos Tecnolégicos Mecanizados del Siglo XXI
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Preguntas

Fuentes

Método

Resultados

¢ Cudles son
algunos de los
inventos mas
importantes del
siglo XXl'y como
han influido en la
sociedad?

¢ Qué avances
tecnoldgicos han
permitido el
desarrollo de los
inventos del siglo
XXI1?

1. Buscadores de
internet.

2. Revistas y
publicaciones
especializadas.

3. Conferencias y
eventos
tecnolégicos.

4. Bases de datos
académicas.

1. Utilizar palabras
clave como
"inventos del siglo
XXI" o "tecnologia
del siglo XXI" para
obtener resultados
relevantes.

2. Buscar
publicaciones
especializadas y
actualizadas.

3. Asistir a
conferencias y
eventos
tecnoldgicos.

4. Acceder a bases
de datos en internet
en las que se pueda
encontrarla
informacion deseada

Buscadores de internet: se puede utilizar motores de
basqueda como Google o Bing para buscar informacion
acerca de los inventos més importantes del siglo XXI.

Revistas y publicaciones especializadas: existen revistas y
publicaciones especializadas en tecnologia y ciencia que
pueden proporcionar informacion actualizada y detallada
acerca de los inventos mas importantes del siglo XXl y su
impacto en la sociedad. Algunas publicaciones
recomendadas son Wired, MIT Technology Review, y
Scientific American.

Conferencias y eventos tecnoldgicos: asistir a conferencias
y eventos relacionados con la tecnologia y la ciencia es una
excelente manera de aprender acerca de los ultimos
avances e inventos del siglo XXl y cémo estan influyendo
en la sociedad. Ejemplos de eventos importantes incluyen
la Consumer Electronics Show (CES) y la conferencia anual
de la Asociacién para la Maquinaria de Computacion
(ACM).
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Bibliotecas y bases de datos académicas: si se necesita
informacion mas profunda y detallada sobre los inventos
mas importantes del siglo XXI y su impacto en la sociedad,
se pueden utilizar bibliotecas y bases de datos académicas.
Algunas bases de datos pueden ser JSTOR, PubMed y

Scopus.

¢ Cudles son los
principales
motores y
motivaciones de la
creacion de los
inventos del siglo
XXI?

1. Articulos y
estudios
académicos.

2. Entrevistas y
discursos de
inventores y lideres
tecnolégicos.

3. Paginas web de
empresas y
organizaciones
tecnolégicas.

4. Librosy
documentales sobre
tecnologia e

innovacion.

1. Realizar
bldsquedas en estos
espacios.

2. Buscar en videos
de YouTube u otras
plataformas,
entrevistas y
discursos de
algunos inventores
de este siglo.

3. Visitar sitios web
de grandes
compafiias que han
contribuido con
grandes inventos de
esta época.

Articulos y estudios académicos: se pueden buscar
articulos y estudios académicos en revistas y bases de
datos académicas que se centran en la innovacion y el
desarrollo tecnolégico. Ejemplos de bases de datos
incluyen JSTOR, Scopus y PubMed.

Entrevistas y discursos de inventores y lideres tecnoldgicos:
se pueden buscar entrevistas y discursos de inventores y
lideres tecnol6gicos que expliquen sus motivaciones para
crear los inventos del siglo XXI. Ejemplos de personas
incluyen Elon Musk, Steve Jobs, Bill Gates y Mark
Zuckerberg.

Paginas web de empresas y organizaciones tecnolégicas:
las paginas web de empresas y organizaciones dedicadas a

la tecnologia y la ciencia pueden ofrecer informacion acerca
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4. Leer algunos
libros o ver
documentales sobre
tecnologia e
innovaciones de

este siglo.

de las motivaciones detras de sus inventos. Se puede
buscar en las paginas web de empresas como Google,
Apple, Microsoft, y la NASA.

Libros y documentales sobre tecnologia e innovacion:
existen libros y documentales que se centran en la
innovacién y el desarrollo tecnolégico, y que pueden
proporcionar informacién acerca de los motores y
motivaciones detras de los inventos del siglo XXI. Ejemplos
de documentales incluyen "The Great Hack" y "The Social

Dilemma".

¢ Como han
perturbado los
inventos del siglo
XXl a las
industrias
tradicionales vy,
cémo han creado
nuevos

mercados?

1. Articulos y
estudios
académicos.

2. Informes de
mercado y analisis
de tendencias.

3. Entrevistas con
expertos y lideres
empresariales.

4. Paginas web de

empresas y

1. Busqueda de
articulos en revistas
y bases de datos.

2. Busqueda de
informes de

mercado en internet.

3. Realizar
entrevistas a
expertos o buscar
videos y noticias en
las cuales hayan
entrevistado a estos

Articulos y estudios académicos: puedes buscar articulos y
estudios académicos en revistas y bases de datos
académicas que se centran en la innovacion y el impacto
de la tecnologia en las industrias. Ejemplos de bases de
datos incluyen JSTOR, Scopus y PubMed.

Informes de mercado y andlisis de tendencias: existen
informes de mercado y andlisis de tendencias que
proporcionan informacion acerca de cémo los inventos del
siglo XXI estdn cambiando las industrias y creando nuevos
mercados. Ejemplos de informes incluyen los informes de

Gartner y Forrester.




181

organizaciones
tecnoldgicas.

lideres.
4. Visitar paginas
web de grandes

empresas dedicadas

a estos mercados.

Entrevistas con expertos y lideres empresariales: se
pueden buscar entrevistas con expertos y lideres
empresariales que estén familiarizados con el impacto de la
tecnologia en las industrias. Ejemplos de expertos incluyen
economistas, analistas y lideres de empresas tecnoldgicas.

Paginas web de empresas y organizaciones tecnoldgicas:
las paginas web de empresas y organizaciones dedicadas a
la tecnologia y la ciencia pueden ofrecer informacion acerca
de cOmo sus inventos estan cambiando las industrias y
creando nuevos mercados. Se puede buscar en las paginas
web de empresas como Google, Amazon, Tesla y Uber.

¢Cuales son las
consideraciones e
implicaciones
éticas de los
inventos del siglo
XXI?

1. Articulos y
estudios
académicos.

2. Informes y guias
éticas.

3. Entrevistas con
expertos y lideres
empresariales.

4. Paginas web de

1. buscar articulos y
estudios
académicos en
revistas y bases de
datos académicas.
2. Buscar
informacién acerca
de las
consideraciones

éticas al utilizar la

Articulos y estudios académicos: se pueden buscar
articulos y estudios académicos en revistas y bases de
datos académicas que se centran en las implicaciones
éticas de la tecnologia y la ciencia. Ejemplos de bases de
datos incluyen JSTOR, Scopus y PubMed.

Informes y guias éticas: existen informes y guias éticas que
proporcionan informacion acerca de las consideraciones
éticas que deben tenerse en cuenta al utilizar la tecnologia.
Ejemplos de informes incluyen el informe de la Comision
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organizaciones de

ética y tecnologia.

tecnologia.

3. buscar
entrevistas con
expertos y lideres
empresariales.

4. Buscar paginas
web de
organizaciones
dedicadas a la
tecnologia y la
ciencia que puedan
ofrecer informacion

acerca del tema.

Nacional de Etica en la Ciencia y la Tecnologia de Estados
Unidos, y la guia de la UNESCO sobre la ética de la
inteligencia artificial.

Entrevistas con expertos y lideres empresariales: se
pueden buscar entrevistas con expertos y lideres
empresariales que estén familiarizados con las
consideraciones éticas de la tecnologia. Ejemplos de
expertos incluyen fildsofos, abogados y lideres de
empresas tecnolégicas.

Paginas web de organizaciones de ética y tecnologia: las
paginas web de organizaciones dedicadas a la éticay la
tecnologia pueden ofrecer informacion acerca de las
consideraciones éticas que deben tenerse en cuenta al
utilizar la tecnologia. Se puede buscar en las paginas web
de organizaciones como el Instituto de Etica y Tecnologia,
el Instituto de la Sociedad Digital y la Fundacién de Internet
Abierta.

¢,Como han
cambiado los
inventos del siglo
XXl nuestra forma

1. Articulos y
estudios
académicos.

2. Informes y

1. buscar articulos y
estudios
académicos en

revistas y bases de

Articulos y estudios académicos: se pueden buscar
articulos y estudios académicos en revistas y bases de
datos académicas que se centren en el impacto de la
tecnologia en la sociedad. Ejemplos de bases de datos
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de vivir, trabajar y

comunicarnos?

estudios de
mercado.

3. Encuestas y
estudios de opinion
publica.

4. Paginas web de
empresas y
organizaciones
tecnolégicas.

datos académicas.
2. Buscar estudios
de mercado e
informes que
puedan proporcionar
esta informacion.

3. buscar encuestas
y estudios de
opinion publica y
percepcion.

4. Buscar paginas
web de

incluyen JSTOR, Scopus y PubMed.

Informes y estudios de mercado: existen informes y
estudios de mercado que proporcionan informacién acerca
de cdmo los inventos del siglo XXI estdn cambiando la
forma en que vivimos, trabajamos y nos comunicamos.
Ejemplos de informes incluyen los informes de Deloitte,
McKinsey y Accenture.

Encuestas y estudios de opinién publica: se pueden buscar
encuestas y estudios de opinion publica que indiqguen cémo
las personas perciben el impacto de los inventos del siglo
XXI en sus vidas. Ejemplos de estudios incluyen los
realizados por el Pew Research Center y Gallup.

Paginas web de empresas y organizaciones tecnoldgicas:
las paginas web de empresas y organizaciones dedicadas a
la tecnologia y la ciencia pueden ofrecer informaciéon acerca
de cdmo sus inventos estan cambiando la forma en que
vivimos, trabajamos y nos comunicamos. Se puede buscar
en las paginas web de empresas como Google, Apple,
Microsoft y Facebook.
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¢,Cuéles son
algunas de las
nuevas tendencias
y areas de interés
de los inventos
del siglo XXly qué
podemos esperar

en el futuro?

1. Revistas y
publicaciones
especializadas.
2. Conferencias y
eventos.

3. Informes y
estudios de
mercado.

4. Paginas web de
empresas y
organizaciones
tecnoldgicas.

1. buscar en revistas
especializadas en
tecnologia e
innovacién acerca
del tema.

2. Asistir a
conferencias y
eventos
relacionados o
buscar videos de las
altimas que se
hayan realizado.

3. Realizar
basqueda de
informes sobre las
tendencias
tecnolégicas.

4. Visitar paginas
web de empresas de
tecnologia que
puedan ofrecer esta

informacion.

Revistas y publicaciones especializadas: Se puede buscar
en revistas especializadas en tecnologia e innovacion,
como Wired, Fast Company, MIT Technology Review, y
Scientific American, que a menudo cubren nuevas

tendencias y desarrollos en la tecnologia.

Conferencias y eventos: Hay una variedad de conferencias
y eventos dedicados a la tecnologia y la innovacién, como
el Consumer Electronics Show (CES), la Conferencia
Internacional de Tecnologia, Educacién y Desarrollo
(INTED), y el SXSW Interactive Festival. Estos eventos a
menudo incluyen paneles y presentaciones sobre
tendencias y desarrollos tecnolégicos actuales y futuros.

Informes y estudios de mercado: Las empresas de
investigacion de mercado como Forrester, Gartner y IDC
publican regularmente informes sobre las tendencias
tecnoldgicas y los desarrollos actuales y futuros.

Péaginas web de empresas y organizaciones tecnolégicas:
Las paginas web de empresas de tecnologia y
organizaciones dedicadas a la innovacion pueden ofrecer
informacién sobre las Ultimas tendencias y desarrollos
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tecnolégicos. Ejemplos de empresas y organizaciones
incluyen Google, Amazon, Apple, y la Singularity University.

¢Cuales son los
riesgosy
beneficios
potenciales de las
invenciones del
siglo XXl'y cémo
pueden
gestionarse?

1. Articulos y
publicaciones
cientificas.

2. Informes
gubernamentales y
de organismos
internacionales.

3. Expertos en el
campo.

4. Conferencias y

eventos.

1. buscar articulos y
publicaciones
cientificas que
aborden los riesgos
y beneficios de las
nuevas tecnologias.
2. Realizar
bldsquedas de
informes y estudios
sobre los riesgos y
beneficios de la

tecnologia.

3. buscar entrevistas

y articulos en los
gue se entreviste a
expertos en el
campo.

4. Asistir a
conferencias y
eventos

relacionados con la

Articulos y publicaciones cientificas: Se puede buscar
articulos y publicaciones cientificas que aborden los riesgos
y beneficios de las nuevas tecnologias. Por ejemplo, hay
estudios sobre la seguridad de la inteligencia artificial, la
privacidad en las redes sociales, la ética en la tecnologia de
la edicién genética, entre otros temas relacionados.

Informes gubernamentales y de organismos
internacionales: Las organizaciones gubernamentales y
organismos internacionales a menudo realizan informes y
estudios sobre los riesgos y beneficios de la tecnologia.
Algunos ejemplos son la Comisidn Europea, el Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT) y el Foro Econémico
Mundial.

Expertos en el campo: Los expertos en tecnologia pueden
proporcionar informacion valiosa sobre los riesgos y
beneficios de las nuevas tecnologias. Se pueden buscar
entrevistas y articulos en los que se entreviste a expertos

en el campo.
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tecnologia y la

innovacion.

Conferencias y eventos: Las conferencias y eventos
relacionados con la tecnologia y la innovacién a menudo
cuentan con paneles y presentaciones que abordan los
riesgos y beneficios de las nuevas tecnologias.

¢ Coémo es el
proceso de
invencion en el
siglo XXly en qué
se diferencia de
épocas

anteriores?

1. Entrevistas con
inventores.

2. Publicaciones
especializadas.

3. Investigaciones
académicas.

4. Conferencias y

eventos.

1. buscar entrevistas
con inventores y
emprendedores que
hayan creado
nuevas tecnologias
y productos.

2. Realizar
basquedas en
publicaciones
especializadas en
tecnologia,
innovaciéon y
emprendimiento.

3. buscar articulos
académicos en
bases de datos que
hablen del tema.

4. Asistir a
conferencias y

Entrevistas con inventores: Se pueden buscar entrevistas
con inventores y emprendedores que hayan creado nuevas
tecnologias y productos en el siglo XXI. Pueden
proporcionar informacion valiosa sobre su proceso de
invencion y como difiere de épocas anteriores.

Publicaciones especializadas: Las publicaciones
especializadas en tecnologia, innovacion y emprendimiento
a menudo presentan articulos y entrevistas sobre el
proceso de invencién en el siglo XXI 'y como se diferencia
de épocas anteriores. Algunas publicaciones
recomendadas son Wired, TechCrunch, Forbes, Harvard

Business Review, entre otras.

Investigaciones académicas: Los académicos a menudo
realizan investigaciones sobre el proceso de invencion en el
siglo XXI. Se pueden buscar articulos académicos en bases
de datos como JSTOR, Google Scholar, Scopus, entre
otros.
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eventos sobre
innovacion y

tecnologia.

Conferencias y eventos: Las conferencias y eventos sobre
innovacion y tecnologia a menudo cuentan con paneles y
presentaciones que abordan el proceso de invencion en el

siglo XXI'y cédmo se diferencia de épocas anteriores.

¢Como han
financiado y
comercializado los
inventores y
empresarios sus
invenciones del
siglo XXI, y qué
estrategias han
tenido éxito?

1. Entrevistas con
inventores y
empresarios.

2. Publicaciones
especializadas.

3. Informes y
estudios de
mercado.

4. Conferencias y
eventos.

1. buscar entrevistas
con inventores y
empresarios
exitosos.

2. Busqueda en
Publicaciones
especializadas
acerca del tema.

3. Busqueda de
informes y estudios
de mercado que
hablen del tema.

4. Asistir a
conferencias y
eventos sobre
innovacion y

emprendimiento.

Entrevistas con inventores y empresarios: Puedes buscar
entrevistas con inventores y empresarios exitosos que
hayan creado y comercializado nuevas tecnologias y
productos en el siglo XXI. Pueden proporcionar informacion
valiosa sobre como financiaron y comercializaron sus

invenciones y qué estrategias tuvieron éxito.

Publicaciones especializadas: Las publicaciones
especializadas en tecnologia, innovacion y emprendimiento
a menudo presentan articulos y entrevistas sobre cémo los
inventores y empresarios han financiado y comercializado
sus invenciones en el siglo XXI. Algunas publicaciones
recomendadas son TechCrunch, Entrepreneur, Forbes,
Harvard Business Review, entre otras.

Informes y estudios de mercado: Los informes y estudios de
mercado a menudo proporcionan informacion sobre cémo

se financian y comercializan las invenciones en diferentes
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industrias. Se pueden buscar informes y estudios de
mercado en bases de datos como Statista, IBISWorld,

Euromonitor, entre otros.

Conferencias y eventos: Las conferencias y eventos sobre
innovacién y emprendimiento a menudo cuentan con
paneles y presentaciones que abordan el tema.
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ANEXO B: Cronograma

Tabla 9. Cronograma Trabajo de grado

Fase Actividades Duracion
Estimada

Preparacion (Mes 1-2) Seleccion del tema de investigacion 2 semanas
Revision de literatura 4 semanas

Definicién de objetivos y preguntas de 2 semanas

investigacion

Disefo de Desarrollo del marco teérico 3 semanas

Investigacion (Mes 3-4) Disefio metodolégico (seleccion de 4 semanas

participantes, instrumentos, etc.)

Preparacion de instrumentos de investigacion 2 semanas

(encuestas, entrevistas, etc.)

Recoleccion de Datos Obtencién de permisos y aprobaciones éticas 4 semanas
(Mes 5-8) Aplicacion de encuestas/entrevistas 6 semanas
Registro en la bitacora 7 semanas
Analisis de Datos (Mes Transcripcién y organizacion de datos 4 semanas
9-10) Analisis estadistico 4 semanas
Redaccion (Mes 11-13) Redaccion del capitulo de resultados 4 semanas
Redaccion del capitulo de conclusiones 3 semanas
Revision y edicion general del documento 5 semanas
Presentacion (Mes 14)  Preparacion de la presentacion oral 2 semanas
Defensa de la tesis 1 dia

Instrumentos
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ANEXO C: Encuesta a Estudiantes

Esta encuesta se realiza a los estudiantes a través de Google Forms.

Cordial saludo estimad@ estudiante, por favor responda las siguientes preguntas. Gracias.

Nombre:

Correo Electrdénico:

Preguntas de la encuesta
¢ Conoce lo que es la realidad aumentada?

o Si

o No
Responda de forma breve lo que es la realidad aumentada, si no lo sabe, ¢,qué cree que es?
¢, Ha utilizado alguna aplicacién de realidad aumentada antes?

o Si

o No
¢,Cudl aplicacion de Realidad aumentada ha usado?
¢ Qué temas le gustaria aprender utilizando una aplicacion de realidad aumentada?
¢, Qué le parece mas importante en una aplicacién de enseflanza de inventos tecnoldgicos?

¢Le gustaria utilizar una aplicacion de realidad aumentada para aprender sobre inventos

tecnolégicos?

o Si

o No
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ANEXO D: Encuesta a Docentes acerca de Realidad Aumentada

Gracias por dedicar unos minutos a responder esta encuesta sobre realidad aumentada. La
informacién que nos proporcione sera de gran ayuda para entender cOmo esta tecnologia esta
siendo percibida y utilizada por las personas. Todas las respuestas serdn anénimas y

confidenciales.

1. ¢Ha utilizado alguna vez aplicaciones de realidad aumentada?
0 Si

[l No

2. ¢En qué tipo de dispositivo ha utilizado la realidad aumentada?
[1 Smartphone

[l Tableta

71 Ordenador

[l Gafas de realidad aumentada

[J Otro (especificar)

3. ¢Para qué tipo de actividades o usos ha utilizado la realidad aumentada? (Puede
marcar mas de una opcion)

[ Entretenimiento (juegos, peliculas, etc.)

[l Educacion (aprendizaje, formacion, etc.)

[l Publicidad o marketing

[J Disefio 0 arquitectura

{1 Turismo o patrimonio cultural

[1 Otro (especificar)
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¢, Cémo calificaria su experiencia con la realidad aumentada?
Muy mala

Mala

Neutral

Buena

Muy buena

¢ Considera que la realidad aumentada tiene aplicaciones practicas en su vida
cotidiana?

Si

No

No estoy seguro/a

¢Cree que la realidad aumentada puede mejorar la manera en que aprendemos o
ensefiamos?

Si

No

No estoy seguro/a

¢ Tiene alguna preocupacion acerca del uso de la realidad aumentada? (Puede marcar
mas de una opcidn)

Pérdida de privacidad

Posibles efectos negativos en la salud (mareos, fatiga visual, etc.)

Coste economico

Dificultad de uso
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[1 Otro (especificar)

8. ¢Harecomendado la realidad aumentada a alguien mas?
0 Si

[l No

9. Sitiene alguna sugerencia o comentario adicional acerca del uso de la realidad

aumentada puede escribirla a continuacion

iGracias por responder a esta encuesta! Sus respuestas nos ayudaran a entender mejor cémo

la realidad aumentada esta siendo percibida y utilizada por las personas.

ANEXO E: Entrevista a Experto en Realidad Aumentada

Cordial saludo, Estimado/a [nombre del experto],
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En mi nombre como maestrante en Did&ctica Digital con la investigacion del proyecto “Disefio
de una aplicacion basada en Realidad Aumentada para la ensefianza de inventos Techologicos
mecanizados del siglo XXI a estudiantes de grado 8° de la IEIV’ me complace invitarlo a
participar en esta entrevista como experto/a en el de area de Realidad Aumentada. Su vasto
conocimiento y experiencia son de gran valor para mi estudio, y me gustaria contar con sus

perspectivas y aportes.

El objetivo de esta entrevista es recopilar informacion relevante sobre la Realidad Aumentada y
explorar su vision experta acerca de aspectos clave. Sus conocimientos y opiniones seran

fundamentales para enriguecer mi comprension del tema y contribuir al éxito de mi proyecto.

La entrevista se llevara a cabo en [modalidad y fecha acordada]. La duracion estimada es de
20 a 30 minutos. Durante la entrevista, abordaremos una serie de preguntas y temas
relacionados con su experiencia y conocimientos en el campo. Me gustaria escuchar sus ideas,
reflexiones y perspectivas, y estoy abierto a cualquier informacion adicional que considere

relevante.

Agradezco de antemano su disposicion para participar en esta entrevista. Su colaboracion sera
de gran importancia para el avance de la investigacion. Si tiene alguna pregunta o necesita

mas detalles, no dude en contactarme.

Espero con entusiasmo tener la oportunidad de conversar con usted y beneficiarme de sus

valiosos aportes. jSu experiencia y conocimientos seran de gran valor para mi proyecto!

1. ¢Cbomo definiria la realidad aumentada en términos simples para aquellos que no estan
familiarizados con ella?
2. ¢Cuédles son algunos ejemplos de cdmo se utiliza actualmente la realidad aumentada en

la industria?
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11.

12.

13.

14.

15.
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¢,Cudles son algunos de los mayores desafios que enfrenta la realidad aumentada en la
actualidad y cémo se estan abordando?

¢,Como cree que la realidad aumentada podria cambiar la forma en que interactuamos
con el mundo en el futuro?

¢, Cual es su opinién sobre el potencial de la realidad aumentada en la educacion?

¢, Cree que puede ser una herramienta efectiva para la ensefianza y el aprendizaje?

¢, Qué caracteristicas cree que son importantes en una aplicacion de ensefianza de
inventos tecnol6gicos?

¢, Qué dificultades cree que podrian presentarse en la implementacion de una aplicaciéon
de realidad aumentada en el aula?

¢,Cree que una aplicacién de realidad aumentada podria ser efectiva para ensefar
sobre inventos tecnoldgicos a estudiantes de grado 8°?

¢, Como ve la evolucién de la realidad aumentada en los préximos afios? ¢ Qué nuevas
posibilidades cree que surgiran?

¢, Como se esta utilizando la realidad aumentada en diferentes industrias y cuales son
algunos de los casos de uso mas interesantes que ha visto?

¢, Qué habilidades y conocimientos son necesarios para trabajar en el campo de la
realidad aumentada?

¢, Cual es su opinién sobre la ética en el disefio y uso de aplicaciones de realidad
aumentada?

¢,Como se puede medir el éxito de una aplicacion de realidad aumentada? ¢ Cuales son
algunos de los indicadores clave de rendimiento que se deben tener en cuenta?

¢, Qué papel juega la inteligencia artificial en el desarrollo de aplicaciones de realidad
aumentada?

¢,Cudles son algunas de las tendencias mas interesantes en la interaccién entre la
realidad aumentada y otras tecnologias, como la realidad virtual o la inteligencia

artificial?
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16. ¢ Cudles son algunos de los desafios en la adopcion de la realidad aumentada por parte
del publico en general y como se estan abordando estos desafios?

17. ¢ Cuales son algunos de los mejores consejos que daria a alguien que quiera empezar a
crear experiencias de realidad aumentada?

18. ¢ Qué piensa acerca de las preocupaciones de privacidad y seguridad que rodean la
realidad aumentada? ¢ Como cree que se pueden abordar estos problemas de manera

efectiva?

ANEXO F: Matriz de resultados

Tabla 10. Matriz de resultados

Indicadores de Resultados Resultados Obtenidos Observaciones
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Efectividad de la Aplicacion

Mejora significativa en la
comprension de conceptos

tecnoldgicos.

La Realidad Aumentada

demostrd ser una

herramienta eficaz en la

ensefianza.

Comprension Mejorada

Incremento en el nivel de
comprension de los
estudiantes respecto a los

inventos mecanizados.

La visualizacion en 3D
contribuy6 a una mejor

asimilaciéon de la informacion.

Motivacion y Participacion

Aumento en la participacion y
el interés de los estudiantes
en comparacién con métodos

convencionales.

La experiencia interactiva
generd un mayor

compromiso.

Adaptabilidad y Accesibilidad

La aplicacién fue accesible y
adaptable a estudiantes con
diferentes niveles de

habilidad.

Se observo una facilidad de
uso independientemente de
las habilidades tecnoldgicas

previas.

ANEXO G: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

PADRES O ACUDIENTES DE ESTUDIANTES

Institucion Educativa:

Municipio:

Docente:

CC/CE:
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Yo ,
yo o yo

, mayor de edad, [ ]
madre, [ ] padre, [ ] acudiente o] ] representante legal del estudiante

de afios, he (hemos) sido
informado(s) acerca de la grabacion de un video de evidencia, el cual se requiere para que el docente de mi hijo(a) evidencie la
aplicacion de su proyecto de grado para la Maestria en Didactica Digital que realiza con la Universidad Sergio Arboleda.

He sido informado(a) sobre las condiciones de la participacion de mi hijo(a) en la grabacidn y he resuelto todas mis inquietu des. Entiendo
que:

Su participacién no tendra ninglin impacto en sus actividades escolares, evaluaciones o calificaciones.

No se generara ningun gasto ni se recibird remuneracion alguna por su participacion.

No habra ninguna sancién en caso de que no autorice su participacion.

La identidad de mi hijo(a) no sera revelada.

Las imagenes y sonidos se utilizaran Gnicamente para la sustentaciéon y como evidencia de la practica educativa del docente.

Las entidades a cargo de la sustentacion y el docente garantizaran la proteccion de las imagenes de mi hijo(a) durante y desp ués del
proceso de evaluacion.

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados, y de forma consciente y voluntaria

[ 1 DOY (DAMOS) EL CONSENTIMIENTO [ 1 NO DOY (DAMOS) EL CONSENTIMIENTO

para la participacion de mi (nuestro) hijo (a) en la grabacion del video de evidencia del docente en las instalaciones de la Institucion
Educativa donde estudia.

Lugary Fecha:

FIRMA PADRE FIRMA MADRE
CC/ CE CC/ CE

FIRMA REPRESENTANTE LEGAL

CC/ CE

ANEXO H: Instalacion de Vuforia

Revisar que en las Instalaciones se encuentre el complemento “Android”
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Unity Hub 3.4.2 - o S

- o | n Sta ” S Locate

Projects
All Official releases Pre-releases Q search
& Installs —
® Learn @ 2022.2.20f1 9

C:\Program Files\Unity\Hub\Editor\2022.2.20f1\Editor\Unity.exe
= Community

GL 0s Wind

Android | | UWP

@ 2021.3.25f1 178

C:\Program Files\Unity\Hub\Editor\2021.3.25f1\Editor\Unity.exe

Android GL Windows

@ 2020.3.48f1 s
C:\Program Files\Unity\Hub\Editor\2020.3.48f1\Editor\Unity.exe

Android uwp 05 Windows

llustracién 9. Verificacion de Android en Unity

Crear un nuevo proyecto en “3D”

Unity Hub 3.4.2

— “  Projects wm | o

O Projects
! Q search
a Installs
% NAME MODIFIED EDITOR VERSION
® Learn

Image Target

N 9 minutes ago 2022.2.20f1
== Community C:\Users\Oscar\Desktop\image Target

llustracion 10. Nuevo proyecto en 3D

@ Image Terget - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.2.20 <DX11> - 8 X
File Edit Assets GemeObject Component Services Window Help

avorites

(@ Assets
L

llustracion 11. Interfaz Proyecto Nuevo



Instalar Vuforia

Desde el sitio web https://developer.vuforia.com

Google vufona

Images Login Videos Download News Unity

@ Vuforia

Vutoria (

llustracién 12. Vuforia en Buscador

& developer.vuforia.com

engine
developer portal

October 4, 2023

Vuforia Engine 10.18 is Available!

Er

g n is happy to announce ou

release. P
In this release:

¢ Bug Fixes

« Performance Improvements

August 23, 2023

Vuforia Engine 10.17 is Available!

ri ine annNouNce our new

New Features and Improvements:

llustracion 13. Pagina de inicio de Vuforia

Home Pricing Downloads

Meaning

SPK

License

Library Develop Support Log In

Register
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https://developer.vuforia.com/
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Se crea una cuenta en “Register”

< c & developer.vuforia.com

engine
developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support Log In | Register

Register for a Vuforia Developer Account

With an account you can download development tools, get
license keys, and participate in the Vuforia community.

First Name * 1 Last Name *

Password * Confirm Password *

No soy un robot

] | agree to the terms of the Vuforia Developer Agreement.

[ | acknowledge that my personal details will be processed in

llustracién 14. Creacion de cuenta en Vuforia

Luego se verifica el email, dando clic en el enlace que envian

Click on the following link to complete your registration: hitps //
developer vufona comivuiauth/activate?e=david%400-1ab appét=
yIRjznlgreBxNIdaXipNeqcBayZNJEEpMdlicaZ Ormuwvi TZKANUSMYzn
hEDRQ

If you have any issues accessing the link above please copy and paste it
directly in your browser

llustracién 15. Enlace de verificacién en email

Thank You

Your account has been successfully activated. Please login.

llustracion 16. Mensaje de activacion de cuenta en Vuforia
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Adicional llega un email con los términos para el desarrollo con Vuforia

Thank you for accepting the latest terms for the Vufona Developer
Agreement. A copy of the current agreement can be found here
hiips fideveloper vuforig comvlegalivufornia-developer-aoreemeant

Thank You
Vuforia Support
llustracion 17. Mensaje de email con los términos para el desarrollo con Vuforia

Aqui el usuario ya se puede loguear

engine

Home Pricing Downloads Libra Develop Support s
developer portal 8 Ty P PP LogIn | Register

Login

Login with your Vuforia developer account to download software,
get license keys and participate in the Vuforia community.

llustracion 18. Login en Vuforia

En “Downloads” se va a descargar un empaquetado de Vuforia
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engine
developer portal

Home Pricing Downloacjﬁ Library Develop Support

Account Manager License Manager  Target Manager  Credentials Manager

Dashboard =
Account Inf

New to Vuforia? Go to the docs and learn how to Download the SDK for Un
track im bjects and environments. UWP. Try out Vuforia with

nt

Payment M Vufori: Download SDK

Unity API R

vnload Samples

ad Tools

Vuforia Releases Support

Find more information about the latest releases of Get support for your issu
Vuforia Engine! support options.

Rele issues

PTC, Inc. Resources Community AR Products

Latest News Support Developer Portal Overview

Blog eve Forums Vuforia Engine

llustracion 19. Descargas de Vuforia

Aqui se da clic en “Add Vuforia Engine to a Unity Project or upgrade to the latest version”

< C @ developer.vuforia.com

engine

developer portal Home Pricing Downloads Library Develop Support

SDK  Samples Tools
]

Release Version

18 M Apply

8y downloading the Vuforia Engine SDK, Samples and Tools, you agree to the developer
agreement.

Vuforia Engine 10.18

Use Vuforia Engine to build Augmented Reality Android, i0S, and UWP applications for mobile
devices and AR glasses. Apps can be built with Unity, Android Studio, Xcode, and Visual Studio.
Vuforia Engine can be easlly imported into Unity by downloading and double-clicking the

unitypackage below.

Add Vuforia Engine to a Unity Project or upgrade to the latest version
add-vuforia-package-10-18-4.unitypackage (140.03 M)
MDS: deec! 3d6afaf996

Qunity

21eede944d39e3

' Download for Android
vuforia-sdk-android-10-18-4.zip (29.70 MB)
MDS: cefa60f26322a80635ed7af8649d9d8f

i0S Download for iOS
vuforia-sdk-ios-10-18-4.zip (14.84 MB)
MD5: 04489ea3e685d7dda2ef135f0ec77177

Download for UWP
vuforia-sdk-uwp-10-18-4.2ip (23.95 MB)
MDS: a962e472e89d00cb2fece135e74cc72¢

llustracion 20. Enlace descarga Ultima version Vuforia

Se descarga el archivo que pesa 134 Mb
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add-vufona-package-10-18-4

llustracion 21. Paquete Vuforia descargado

Se puede ubicar en un lugar del disco donde se encuentre facil (por ejemplo, el “Escritorio”) para

luego desempaquetarlo en el proyecto a crear.

Ahora se crea un Proyecto en Blender

4> Blender [C:\Users\Oscar\Desktop\RVGlass.blend] o X
R File Edit W
2+ W Object Mo 1, Global v Pv D iv & ©. v 00T

Options v

User Perspective
(1) Collection | frame.001

W, frame.001
W+ frame.001
Transform

LocationX ~ 0.94764 "t e
Y 06398
z 042281
Rotation X 0°
0°
z 0°
Mode  XYZ Eulerv
ScaleX  1.000
Y 1.000
z 1000

Delta Transform

Relations

° Hecd Pren

Collections

llustracion 22. Creacion proyecto en Blender

Ahora en el proyecto de Unity se va a “File” y “Build Settings”
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7] Image Target - SampleScene - Windows, Mac, Linux
File Edit Assets GameObject Component Sen

MNew Scene Ctrl+M
Open Scene Ctrl+0
Open Recent Scene >
Save Ctrl+5
Save As... Ctrl+Shift+5

Save As Scene Template...

Mew Project...
Open Project...
Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build And Run Ctrl+B

Exit

llustracion 23. Build Settings en Unity.

nes In Build

Platform W Android

Android

Jisabled

Default de

at Import Overrid

Learn about

Player Settings... Switch Platform

llustracion 24. Interfaz del Build Settings para Android

Aqui se selecciona Android y se le da clic en “Switch Platform”
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In Build

Add Open Scenes
Platform W Android

Texture Co

com, unity. timeline /Editor [Stylest fImages [Darkskin/TimelineSignal

device = Refresh

Learn about Unity C

Player Settings... Switch Platform

llustracién 25. Switch Platform de Android

Luego sale una advertencia que indica que se encuentra compilando scripts

Platform W Android

Cancel

vice » Refresh

Player Settings.

Multiple

llustracion 26. Compilando Scripts

Cuando termina de cargar y no muestra advertencia, se encuentra listo para trabajar en Android.



Platform W Android

'| Android

Player Settings... Build

llustracion 27. Configuracion del Build Settings finalizada

Y aqui se da clic en “Player Settings”

Aparece la siguiente pantalla

erformance Player

Ilcon

Resolution and Presentation

Splash Image

Other Settings
Rendering

llustracion 28. Player Settings

v

Build And Run

207
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Y alli se le da clic en “Other Settings”

Se le quita la palomita a “Auto Graphics API”

Other Settings

Rendering

Gamma

llustracion 29. Desactivacion Auto Graphics API

Se selecciona “Vulkan” y clic en el signo menos para eliminarlo

Other Settings
Rendering

Gamma

llustracién 30. Eliminacion de Vulkan

Mas abajo aparece la siguiente advertencia donde se debe seleccionar “Override Default

Package Name” y asi se quita la advertencia.

Identification

slon®
Bundle V

MAinirr

Target AP| Level

llustracion 31. Override Default Package Name desactivado



any . ImageTarget
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llustracion 32. Override Default Package Name Activado

Alli mismo en “Minimum API Level” se selecciona la opcién “Android 8.1 “Oreo” (API level 27)”

Android 5.1 'Lol ( )
«  Android 5.1 'Lollipop’ (APl level 22)

Android 6.0 'Marshmallow' (AP level 23)
Android 7.0 'Mougat’ (AP level 24)
Andreid 7.1 'Mougat’ (APl level 25)
Android 8.0 'Orec’ (APl level 26)
Android 8.1 'Oreo’ (AP level 27)
Android 9.0 'Pie’ (APl level 28)
Android 10.0 (APl level 29)
Android 11.0 (APl level 30)
Android 12.0 (APl level 31)
Android 12,0 (121, APl level 32)
Android 13.0 (AP level 33)

APl level 34

llustracion 33. Activacion Android 8.1 “Oreo” (API level 27)

Quedando asi

llustracion 34. Player Settings finalizado

Asi se puede ya cerrar las 2 ventanas “Project Settings”

y “Build Settings”

Ahora el Vuforia se carga en el proyecto dando clic en “Assets”, “Importa Package” y “Custom

Package”



@ Image Target - SampleScene - Android - Unity 2022.2.20 <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Services Window Help

Create >

Sign in
Show in Explorer

= Hierarc

+-

Copy Path Alt+Ctrl+C

Import Mew Asset...

Import Package >
Export Package...

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R

Reimport All
Extract From Prefab

Update UXML Schema

Ctrl+Shift+L

Generate Lighting
Open C# Project
View in Import Activity Window

llustracion 35. Carga de Vuforia en Unity

Customn Package...
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Se abrird un cuadro de dialogo en donde se debe buscar el empaquetado de Vuforia descargado

anteriormente, y se da clic en “Abrir”

@ Image Ta

File Edit Assets GameObject Component Services Window Help

SampleScene - Android

@ Import package ...
T &M > Escritorio

Organizar MNueva carpeta
» @ OneDrive - Persi MNombre

D Ajedrezinventos.unitypackage

B Escritorio D add-vuforia-package-10-18-4.unitypacka...

k Descargas  # Image Target

— Documentos # TIC ABP 1

IS Imigenes TIC ABP 1.tscproj

) Misica »

| D
u Videos » nneva

Dmalidad ikl

EMTREGA FINAL VR munde didactico int...

Buscar en Escritorio

Fecha de m;clificacic':n Tipo
30/10/2023 11:53 p. m. Unity packag
28/10/2023 11:36 a. m. Unity packag
3/11/2023 10:26 p. m. Carpeta de a
31/10/2023 8:50 p. m. Carpeta de al
Carpeta de a
Carpeta de a1l

Carpeta de a

Realidad virtual

Mombre de archivo: | add-vuferia-package-10-18-4.unity v| unitypackage

llustracion 36. Busqueda del paquete Vuforia descargado
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Se verifica en la ventana que todas las palomitas estén activas

Import Unity Package n

Cancel Import

llustracién 37. Verificacion del paquete a importar

Y se da clic en “Import”

piling Scripts (busy for 12s)...

ScriptCompilation: Running Backend Cancel

llustracion 38. Progreso Importacién del paquete Vuforia

Aqui sale la siguiente advertencia, que indica que se debe actualizar el proyecto, en donde se

da clic en “Update”
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Add Vuforia Engine Package n

Would you like to update your project to indude the
Yuforia Engine 10.18.4 package from the
unitypackage?

If an older Vuforia Engine package is already presentin
your project it will be upgraded to version 10,18.4

llustracion 39. Add Vuforia Engine Package

0 |
e

Resolving packages...

llustracion 40. Update del paquete Vuforia en el proyecto.

Ahora en “Assets” aparece una carpeta “Editor”

I Froject B Console
+~

* Favorites

I Packages

llustracion 41. Carpeta Editor en Assets

Se debe eliminar la cAmara que trae por defecto el proyecto
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llustracion 42. Camara por defecto en Unity

llustracion 43. Eliminacion de la Camara por defecto en Unity

Ahora Crear camara de Realidad Aumentada

Clic derecho en el “Outliner” y “Vuforia Engine” y “AR Camera”



= Hierarchy
+ v
M SampleScene®
EQ Directional Light

Create Empty
3D Object
Effects

Light

Audic

Video

Ul

Vuforia Engine
Ul Toolkit
Camera

Visual Scripting Scene Variables

llustracién 44. Creacion AR Camera

Game

Global =

AR Camera

Image Target
Multi Target
Cylinder Target
Cloud Recognition
Model Target
Barcode

VYulark

Ground Plane

Mid Air

Area Target

Session Recorder

Al aparecer el siguiente cuadro de didlogo se da clic en “Accept”

214
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Vufaria 10,18 Software License n]

In order to use Vuforia, you need to agree to the
terms below.

Use of this Vuforia™ Software Development Kit or
extension (the "Software”) is subject in all respects to
all of the terms and conditions of the Vuforia
Developer Agreement, which can be found by dicking
an "View in Brawser” below. If you do not agree to all
the terms and conditions of the Vufaoria Developer
Agreement, then you must not retain or in any
manner use any of the Software,

View in Browser Dedine

llustracion 45. Aceptar términos de Vuforia

oy B

llustracién 46. AR Camera creada

Esta cAmara no se debe mover de ahi.

En las propiedades de la nueva camara ir a “Vuforia Behavior (Script)” y dar clic en “Open Vuforia

Engine configuration”
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play

Audio Listener

Vuforia Behaviour (Script)

Open Vuforia Engine iguraticn

Default Initialization Error Hand| @

Add Component

llustracion 47. Open Vuforia Engine Configuration

En este punto se debe volver a la pagina de Vuforia y en la pestafia “Develop”, “License Manager”

« C & developer.vuforia.com

engine Prici | { I
Savelopar portal Home ricing Downloads Library Develop Support

Account Manager License Ma&ager Target Manager  Credentials Manager

Dashboard

Getting Started

Download SDK

Download the SDK for U
UWP. Try out Vuforia wit

New to Vuforia? Go to the docs and learn how to
track im objects and environments.

Vuforia Releases

Find more information about the latest releases of Get support for your iss
Vuforia Engine! support options

PTC, Inc. Resources

Latest News Support

Blog Developer Library

Community

Developer Portal

Forums

AR Products

Overview

Vuforia Engine

llustracion 48. Develop en el sitio web de Vuforia.
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<« C & developervuforia.com

engine
developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support

Account Manager  License Manager Target Manager Credentials Manager

License Manager

Learn more about licensing.
Create a license key for your application.

Name Primary UUID Type Startus v

llustracion 49. License manager en el sitio web de Vuforia.

Dar clic en “Get Basic.”

Dar un nombre a la licencia que se va a obtener, dar clic para activar la palomita del conocimiento
de la licencia y “Confirm”

« C @& developer.vuforia.com

engine
developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support

Account Manager  License Manager Target Manager Credentials Manager

By checking this box, I acknowledge that this license key is subject to the terms and conditions of the Vuforia Develo

Cancel

PTC, Inc. Resources Community AR Products

Latest News Support Developer Portal Overview

Blog Developer Library Forums Vuforia Engine

Careers at PTC Pricing Request Announcements Vuforia Studio
Contact Us Downloads Events Vuforia Chalk

Developer Agreement

llustracion 50. Configuracion de la obtencion de la licencia Vuforia
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# developer.vuforia.com

engine
developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support

Account Manager  License Manager Target Manager  Credentials Manager

License Manager

Learn more about licensing,
Create a license key for your application.

Search

Name Primary UUID Type

B SEMANAG N/A Basic Active

llustracién 51. Obtencion de la licencia Vuforia

Clic sobre la Licencia

engine

Aeionsr nortl Home Pricing Downloads Library Develop Support

Account Manager  License Manager Target Manager Credentials Manager

License Manager > SEMANAS

SEMANA6 Edit Name Delete

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

RS/BDAR/// /I RRRBHIXSFG21D082¢T 3TCLCKRXI=SX TXNX aRXX3IVSIXKLRIIVOWCZ REVIJ0FZ3+THSQPEVOZraa
VVEWRE ) cipeznxl 4U0EqQLioGUqGaSSIvrReREACC2MVWYTHT > ] Lo MXvDIgICXLATORNEIE45eXFavul

Xlay+PdeabROWlT72rgigAX/SpTAnKkaVRFSscMPbaZeTCOF20aYG2qlzd S oPtex02BDY+C2: AMCTHUZ1GCIMNTOd2WE 20Wy T n007
IWoROSULx2eV23EVAoDRaSLI4DI0YQIVRKAL D RAUKN=S oo/ T ¢ OMKXQT L LKNTRG4 IR 0R:!®

Plan Type: Basic

Status: Active

Created: Oct 28, 2023 19:01

License UUID: 3eealbfbceb74d048fbb3ff14f297¢76

History:
License Created - Today 19:01

llustracién 52. Licencia Vuforia

Se da clic y automaticamente este se copia
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Please copy the license key below into your app

AS/POER/ /) /ARSI A TG i 008 2gr ITCLCRRRIME KO FHRDX TN KR CC+aRXKIVEZKLKIIVONC 2+ N EZ00eNF VI J0FZ5+THSQPEVOZ X 5

WV vl s i peznxi 400 Qi inGUqeSSIvaReRE 10NV TH I Ccyh zoinp oo S RXUQONEGOE0+2 4 MXviIgICXLATORNE I8 45eXPavul

Xlay+PdeabROW LT SxgigaX/SpTANKaVAF S acPaZeTO0r 20aYG2Gl My SioPten02BDY+CagMx i MOt Mu 2 16CMWUCA2WE20Wy 2007
:R:‘xCSC‘.x:cV:ZBVQ@D"Q51!#:-!03,”.23\7}’&2:.;2«.(}“.&53:."TQQHka&k}n-’MIRBDE!Fd

Plan Type: Basic

Status: Active

Created: Oct 28, 2023 19:01

License UUID: 3eealbfbceb74d048fbb3ff14f297¢76

History:
License Created - Today 19:01

llustracion 53. Copiar Licencia

Ir a Unity en las propiedades

=
(2 R
Open

Global

vuTaria

Open Library Article

Add License

llustracion 54. Propiedades de Vuforia en Unity

Pegar el texto de la licencia copiado anteriormente
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O Inspector

6}1 Vuforia Configuration (Vuforia Co @ 3t i

Open

Global

Vufaoria Version

Delayed Initiali

Camer;

llustracion 55. Pegado Licencia Vuforia en Unity

Quitar la opcién “Include ARCore library” y en “PlayMode Type” se deja “WEBCAM”
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0 nspector

Device Tracker

Open Library Article
Android Settings
uirement OPTIONAL
Inelude e librar

Play Mode
Play ype WEBCAM

llustracion 56. Vuforia Configuration

Alli se puede probar la camara que se deje para trabajar o testear, dando “Play”

Camera Device LUSE Camera

- T ¥ g %
Render lexture Layel 3U

Asset Labels

llustracién 57. Seleccionar camara de testeo

Para no hacer este proceso en cada nuevo proyecto, se puede trabajar un mismo proyecto para

todos con Nuevas Escenas
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B console

# Favorites

[ Assets
Im Editor

samanab

manas.unity

@ vufcria Deinitialized

llustracién 58. Escenas en Unity
Disefio y creacion de una Image Target

Se crea ahora una carpeta de imagenes y una de objetos 3D

W Favorites

[ Assets
[ 3D0bi

Vuforia Deinitialized

llustracion 59. Creacion de carpetas en Assets

Ahora traer imagenes descargadas a la carpeta



@ Im

File Edit

= hi @ Escritorio
ierarchy

dL
@ Nuevo ~ % fn]

A Semana

1~ @M > Escritorio

% Inicio

> @ OneDrive - Personal

(M Escritorio
L Descargas
=] Documentos
P4 Iméagenes
@ Misica

& Videos

Realidad virtual y realidad aumenta

0. Bitdcora Innova

N Ordenar -

Buscar en Escrit.. @

Nembre Fecha de modificacien

TIC ABP 1.tscproj 31/10/2023 8:45 p. m,
USB ANAMA
USB WIN 10
USB win 11

7% Blender 3.6

A Visual Studio Code

ol VisualStudioSetup

[ hosts

[#) Tierra

[8] C.Himne Colegio

Carmana A Dasihilidad Aidirtirar A
78 elementos 1 elemento seleccionade 64,4 KB

ia Deinitial

llustracion 60. Importar imagenes a carpeta

Services

File Edit

GameObject Component

Bov v e

llustracién 61. Imagen importada

B Escritorio

@ Muevo ~ g{) LD

« ~ @MW > Escritorio

% Inicio

> @ OneDrive - Personal

B Escritorio
4 Descargas
= Documentos
PN Imagenes
) Misica

u Videos

Realidad virtual y realidad aumenta

0. Bitdcora Innova

Camana A Dacihilidad didicticac
78 elementos 1 elemento seleccionado 64,4 F

Tipe
Carpeta de arck
Carpeta de arck
Carpeta de arch
Carpeta de arck
Acceso directo
Acceso directo
Aplicacién
Archivo
Archivo JPG

Archivo MP3

223
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Traer el objeto 3D creado en Blender

File Edit ndow Help

@ Escritorio

@ Nuevo - % i8] T Ordenar -

~ 4 B> Escritorio Buscar en Escrit.. @

2 Inicio Nembre Fecha de modificacié Tipe
|9| La navioaa ge Angeia £1UD7£UES 133 P M Arcnve mra

@ OneDrive - Perscnal ,
nebrive - ersena 6] Shrek navidad 7062031031 p.m.  Archivo MP4

@ VID_20231031_200748 Jalv ! . . Archivo MP4
0 Escritorio

0| 5 estrofa himno nacional 1/12/2011 3:57 p. m. Archivo WAV

L Descargas 2 RVGlass /1172023 11:01 p.m.  Blender File

=] Documentos i code30 :08 p. m. Carpeta compri
Imagenes 4 idahc39m-code-39-barcade 1107, :09 p. m. Carpeta compri
O Musica » i Material de la semana & A0/, :34a.m.  Carpeta compri
[ videos » 3 Discurso Sustentaciones 1/11/2023 1:30 2. m. Documento de

Realidad virtual y realidad aumenta 5] Empaquetado en Unity del juego o . Documento de

0. Bitscora Innova 3 Enlace 2 video mundo interactivo /10/20231 . Documento de

Samana A Dacihilidad didicticac e d
78 elementos 1 elemento seleccionado 1,13 MB

M Packages

llustracion 62. Importar objetos 3D hechos en Blender

@ Im

File

Edit

@ Escritorio X

@ Muevo ~ é{; LD

£~ v Bl > Escritorio »

4% Inicie

> @ OneDrive - Personal

@ Escritorio
L Descargas

= Documentos

% N %%

P Imédgenes
@) Musica
M Pre
+~- u Videos »

* Favorites
Realidad virtual y realidad aumenta

0. Bitdcora Innova

Gamans A Dacikilidad didScticae e
78 elementos 1 elemento seleccionade 1,13

llustracion 63. Objeto Blender importado
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Im Packages

llustracion 64. Objeto Blender importado en carpeta

Ahora se da clic derecho en “Vuforia Engine” e “Image Target”

(@] Image Target - Semanab - Android - Unity 2022.2.20% <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Services Window Help

AR Camera

Image Target
Multi Target
Cylinder Target

Create Empty Cloud Recognition

3D Object
Effects
Light
Audio
Video

Ul

Model Target
Barcode
VuMark
Ground Plane
Mid Air

Area Target

Vuforia Engine Session Recorder
Ul Toolkit

Camera

Visual Scripting Scene Variables

llustracién 65. Creacion Image Target

Doble clic en “Image Target” y se muestra un plano

225
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) Image Target - Semanab - Android - Unity 2022.2.20* <DX11>
File Edit Assets GameObject Compenent Services Window Help

W E e B me -

28 ¢ 0

llustracion 66. Image Target en plano

Traer la imagen a “Image” en “Image Target Behavior” en las propiedades
~ Image Target Behaviour (Script @ 3+
From Image

Tierra

) ciiia

sion Object Add Target Repre

llustracion 67. Imagen traida a la escena

Aqui ya se tiene en la escena

llustracion 68. Escena con imagen
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Ahora se coloca el objeto 3D en la escena, y se escala si es necesario

+ Edit Assets GameObject Component Services Window Help

gnin o

&~ B My Q-

roject Bc

Favorites

llustracion 69. Objeto 3D en escena

llustracion 70. Escalado de objeto en escena

En la Jerarquia se hace que el objeto 3D sea hijo de la Imagen
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= Hierarchy

+1|r

M SemanaB®

llustraciéon 71. Asignacion jerarquia del Objeto 3D

Ahora se da clic en la Imagen y se va a propiedades

Advanced

v Default Observer Event Handler @ =t

: as visible if its
Trz ded Tra
Use smooth transitior

t is found:

Event(s) when target is lost:

On Target Lo
Empty

-+

Image Target Preview (Seript) @ 3t

Enable Visualization +

Add Component

llustracion 72. Propiedades de la imagen

Dar clic en el signo + en OnTarget
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Use smooth transition

5 found:

Runtime O

Mane (C

llustracién 73. Asignacion de objeto

Se trae el elemento desde la jerarquia hasta alli

Event(s) when target is found:
On Target Found ()

Runtime O= Mo Function

llustracion 74. Elemento traido desde la jerarquia

Y luego en “No Function”, dar clic en “GameObject” y “SetActive (bool)”
Event(s) when target is found:

Mo Function

Mo Function

bool isStatic GarmneOhbject

int layer Transform

string name

string tag

BroadcastMessage (string)

SendMessage (string) +

SendMessagellpwards (string)
Sethctive (bool)

—F

et Preview (Script) @ ot

llustracion 75. Configuracién del GameObject

Esto para que aparezca el objeto cuando la camara detecte la imagen
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1 when ta

On Target Found ()

Runtime O+ GameObject.SetActive

Runtime O= GameObject.SetActive

llustracion 77. GameObiject activo en On Target Found

Y en “On Target Lost” de igual forma, pero sin la palomita

Event(s) when target is lost:
On Target Lost ()

Runtime O+ GameObject.SetActive

llustracion 78. Configuracion en On Target Lost

En este punto ya se puede probar que el programa corra con la camara y la imagen
Acd ya se puede crear una APK para instalar en el teléfono.

Clic en “File, Build Settings.”
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Add Open Scenes
Platform W Android
Windo Mac, Linux ure Compressio Use Player Settings

32-bit

Dedicated Server

Android

Build App Bundle

Create symitk

Run D

Windows Platform

Asset Import Overrides

Learn about Unity Cloud Build
Player Settings... Build v Build And Run

Clean Ruiled...

llustracion 79. Configuracion APK para Android



232

©) Build Android X
< v B > Escritorio » w O Buscar en Escritorio o
Organizar + Mueva carpeta = - o
> @ OneDrive - Persi MNeombre Fecha de modificacian Tipo

Image Target 4/11/2023 1212 a. m. Carpeta de ai
2 Escritorio TIC ABP 1 31/10/2023 250 p. m. Carpeta de al

| Descargas Bl TIC ABP 1iscproj 31/10/2023 8:45 p. m. Carpeta de al

=] Documentos EMTREGA FINAL VR mundeo didactico int..  31/10/2023 12:40 a, m. Carpeta de al

PR Imagenes Innowva3l 30/10/2023 2:21 p. m. Carpeta de al
. Realidad virtual y realidad aumentada en ...  30/10/2023 5:45 p. m. Carpeta de al
2 Musica ¥ P P
S e
Mombre de archivo: ‘ Sernanat] iy
Tipo: apk ~

~ Ocultar carpetas Guardar Cancelar

llustracion 80. APK para descargar

Se le da nombre y se guarda en la carpeta especificada y se espera a que compile.

Disefio y creacion de un Model Target
De la misma forma se pueden generar “Model Targets” que sirvan como un objeto fisico

gue una persona pueda manipular.

Recomendaciones iniciales

Se debe contar con un modelo fisico, el cual va a ser identificado y rastreado por el
dispositivo de captura.

En el caso concreto de Vuforia, se debe usar una herramienta adicional, Target
Generator, que se encarga de crear los archivos de seguimiento para el componente Model
Target en Unity.

Se debe contar con un modelo 3D exactamente igual al modelo fisico que se desea tomar

como marcador. Esta equivalencia tiene gue ser tanto en forma como en escala.
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Pasos en Unity

Se crea una nueva Escena

llustraciéon 81. Creacion de escena en Unity

Se elimina la camara que trae por defecto y se crea una nueva en “Vuforia Engine” y “AR Camera”

AR Camera

Image Target
Multi Target
Cylinder Target
Cloud Recognition

Model Target

Create Empty
3D Object
Effects

Light

Audie

Video

ul

Vuforia Engine Session Recorder
Ul Toolkit

Camera

Barcode
VuMark
Ground Plane
Mid Air

Area Target

Visual Scripting Scene Variables

llustracién 82. Creacién AR Camera

Luego para verificar el funcionamiento de la camara web se da clic en Play y se coloca en 1920

x 1080 Portrait para que tenga aspecto de smartphone
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llustracién 83. Verificacion funcionamiento de la camara

Model Target
Procedimiento
Ir al sitio web de Vuforia, al estar logueados ir a “Downloads”, luego ir y dar clic en “Tools” y

descargar el archivo “Download Model Target Generator” en este caso para Windows

SDK Samples = Tools

Release version

By downloading the Vuforia Engine SDK, Samples and Tools, you agree to the developer
agreement.

Vuforia Model Target Generator

The Model Target Generator (MTG) is a desktop application that allows you to quickly convert an
existing 3D model into a Vuforia Engine dataset. This dataset can be used to create either a single
view Model Target, or one that offers automatic recognition and supports multiple models and
views.

MTG enables you to confirm whether the features of your model will be useable, to set-up the
initial snapping position, and then export the final dataset. There is also the option to train your
dataset through our deep learning framework for automatic recognition. The Model Target
Generator supports popular formats including .obj, .fbx, .pvz, .stl, .igs, .dae, .stp, and .vrml. Learn
more,

The Model Target Test App is an Android mobile application that provides an easy way to validate
your target. After you install the Test App, simply side load your Model Target and test the app
against the physical object. The Model Target Test App comes preconfigured with a 3D model of
the Viking Lander. You can get a 3D-printable model of the Viking Lander here.

Note 1: The Model Target test app supports Android devices running Android 5 and later.

Release Notes

Download Model Target Generator
vuforia-windows-modeltargetgenerator-10-18-5.zip (211.44 MB)

llustracion 84. Download Model Target Generator

Al descargar el archivo comprimido, extraer el archivo ejecutable e instalarlo
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©) Instalacién de Model Target Generatar = X L
Hegir lugar de instalacion [ pray |
Elija la carpeta para instalar Model Target Generator.
a

El programa de instalacidn instalard Model Target Generator en la siguiente carpeta. Para
instalar en una carpeta diferente, presione Examinar y selecdone otra carpeta. Presione 1
Instalar para inidar |z instalacion.

Carpeta de Destino

rogram Files WuforiaYModel Target Generator Examinar. ..

Maodel Target Generator 10,18.5

< Afras Cancelar

llustracion 85. Inicio de instalacién de Model Target Generator

5
&) Instalacidn de Model Target Generator =

Finalizando el Asistente de
Instalacion de Model Target

Model Target Generator ha sido instalado en su sistema.

Presione Terminar para cerrar este asistente.

B Eiccutar Model Target Generator

< Atrés Cancelar

llustracion 86. Finalizacion de instalacion de Model Target Generator

JENErato

llustracion 87. Icono de acceso directo a Model Target Generator
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©) Vuforia Engine - Mode! Target Generator _ o

”~ .
& Vuforiar m

& vuforia

Model Target Generator

Version 10.18.5

Login with your Vuforia Developer account

PTC Inc. All rights reserved.

llustracion 88. Login en Vuforia para el Model Target Generator

Aqui se hace login con la misma cuenta de Vuforia

€ Vuforia Engine - Model Target Generator o

c vuforiac  model target generator

20 of 20

- MY MODEL TARGETS et
=

Create your first Model Target

@ AMT Databases

0 entries

llustracién 89. Create New Model

Ahora clic en “Create New Model”
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Model Target Name

Location
ChUsers\Oscar\Documents\Vuforia\ModelTargets

CANCEL

llustracién 90. Select CAD Model

Se selecciona el modelo 3D ya exportado OBJ o FBX

Modelo exportado

llustracion 91. Modelo exportado



238

See

CAD Model

C:\Users\Oscar\Desktop\Realidad virtual y realidad aumentada en ed SELECT ...

Model Target Name
Modeloexportado
Location

C:\Users\Oscar\Documents\Vuforia\ModelTargets BROWSE ...

CANCEL

llustracion 92. Create Model Target

Al tenerlo dar clic en “Create Model Target”

Configuracion del objetivo tipo modelo

Use el texto de guia, a la derecha de la pantalla, para configurar el objetivo tipo modelo a fin de obtener un rendimiento
optimo. El medidor de progreso en la esquina supenor derecha indica el nivel de confianza en que el objetivo tipo modelo se
ha configurado correctamente.

Para obtener mas informacién sobre el uso de Model Target Generator, consulte . Para
mas informacién sobre como preparar modelos CAD para objetivos tipo modelo, consulte

llustracion 93. Configuracion del Objeto Tipo Modelo

Clic en “Continuar”

Marcar eje superior como Y
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) Model Target Generator - 10.18.5 - Modeloexportada = o X
£ Objetivos tipo modelo Vector hacia arriba del modelo Unidades de modelo Esquema de color Complejidad Optimizar seguimiento Vistas de guia Progreso
a fe) o @ Buena o) o] Bojo —
Distancia: 008 m  Vector hacia arriba del modelo
Y Seleccione el vector hacia arriba correcto:
N -
(4 Vector hacia arriba: X

Vector hacia arriba: Y

llustracion 94. Vector hacia arriba del modelo

Acd se verifica la escala en metros y clic en “Confirmar”

Se deja en metros porque fue la unidad de medida exportada en Blender.

Pulgadas: 0.061 in x 0,078 in x 0,04 in

Pies: 0,061 ftx 0,078t x 0,04 ft

Milimetros: 0,061 mm x 0,078 mm x 0,04 mm
Centimetros: 0,061 cm x 0,078 cm x 0,04 cm

Decimetros: 0,061 dm x 0,078 dm x 0,04 dm

| Metros: 0,061 m x 0,078 m x 0,04 m

Decametros: 0,061 dam x 0,078 dam x 0,04 dam

Hectémetros: 0,061 hm x 0,078 hm x 0,04 hm

llustracion 95. Unidad de medida

Y clic en “Confirmar”
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Esquema de color

.3

Seleccione a continuacion la opcion que se aplique a
su madelo.

Para mas informacion sobre el aspecto realista y el
esquema de color, consulte la guia Automatic Coloring
of Model Targets.

ASPECTO REALISTA

Seleccione esta opcion si el aspecto del objeto fisico
coincide con la textura y los colores del modelo 3D.
Esta opcion optimizara el reconocimiento del objetivo
tipo modelo avanzado para gue solo detecte los
objetos que coincidan con los colores y 1as texturas
del modelo.

ASPECTO NO REALISTA

Seleccione esta opcion si el aspecto del objeto fisico
es distinto al modelo 3D. Por ejemplo, si su modelo
3D tiene texturas o colores diferentes, o hay otras
variantes de color.

El modelo ya contiene diferentes colores o una textura.
De forma alternativa, el modelo se puede colorear
aleatoriamente.

En algunos casos, esto puede mejorar el
reconocimiento o el seguimiento realzando las aristas.
Se recomienda probar el objetivo tipo modelo con y sin
esquema de color para obtener los mejores resultados.

[ B — | =

Continuar con/sin esquema de color

llustracion 96. Seleccion Aspecto No Realista

Aca se da clic en “Continuar con/sin esquema de color”
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Optimizar seguimiento Vistas de guia Progreso

(o] [o] Medic T

Distancia: 0,102 m  Complejidad

NUmero de piezas: 3
Numero de triangulos: 28

Para obtener mas informacién sobre la complejidad del
modelo y los nimeros de poligonos, consulte Requisitos
del modelo y preparacién.

llustracion 97. Complejidad

Clic en “Paso siguiente”

Optimizar seguimiento Vistas de guia Progreso
O O Medin ©

3 0,102 m Optimizar seguimiento

Seleccione el tipo de optimizacién gque mejor se ajuste a su
caso de uso.

4 Para obtener mas informacién sobre el seguimiento
optimizado, pulse agui.

Por defecto

Rendimiento de seguimiento optimo
para la mayoria de los casos de uso y
objetos.

Objeto con funciones limitadas

Objetos que tienen superficies
suaves sin texturas, como coches,
piezas de chapa y multiples objetos
industriales.

Note: No se debe usar para objetos
que se mueven mientras se efectlia
€l seguimiento.

llustracion 98. Optimizar seguimiento
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“Confirmar” por defecto

En “Vistas de Guia” clic en “Crear vista de guia” y “Paso siguiente”

= u] X
olor Complejidad Optimizar seguimiento Vistas de guia Progreso
zalor @ Buena @ Seleccionado: Por defecto 8} Medic

Distancia: 0,104 m Vistas de guia

a @
x
Y 129.57|| 0.099m

Los siguientes pasos le indicaran como configurar la
primera vista de guia del objetivo tipo modelo. Seleccione
una opcion a continuacion.

Para obtener mas informacian sobre 1as vistas de guia,
haga clic agui.

Crear vista de gufa

Debe configurarse la posicion de reconocimiento en el
paso siguiente. En el tiempo de ejecucién, el usuario
debe alinear el contorno. No se necesita formacion.

Crear vista avanzada

Se puede reconocer desde cualquier angulo, sin
necesidad de alineacion con el contorno de la vista de
guia. Requiere formacion en la nube segura de Vuforia.

llustracién 99. Crear Vista de Guia

— ] x
Complejidad Optimizar seguimiento Vistas de guia Progreso
@ Buena @ Seleccionado: Por defecto 2 Medic

Distancia: 0,104 m Vistas de guia

En primer lugar, seleccione el campo adecuado para la vista y
la ventana para el dispositivo y el caso de uso. Utilice Ias tres
opciones de la derecha de la vista en 3D:

Gafas digitales

{(HoloLens, Magic Leap) =
Horizontal

(teléfonos y tabletas) =
Vertical D
(teléfonos y tabletas)

llustracién 100. Selecciéon Vertical

Aqui se selecciona en “Vertical” y “Paso siguiente”

242
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- [N) A
Optimizar seguimiento Vistas de guia Progreso
@ seleccionado: Por defecto o] Mo T
Vistas de guia

En el visor 3D, amastre y gire el modelo hasta la
posicion deseada de la vista de guia. Debe representar
la vista con la que se espera que un usuario se
aproxime al objeto e inicie su seguimiento.

Pulse en el botén Crear vista de gufa en la parte inferior
de la vista 3D cuando todo esté listo.

En los objetos en los que se puede ver mas de un lado,
cree |as vistas de guia con un angule diagonal (vista de
%)

Evite posiciones que se encaren directamente con un
lateral del objeto, asi como posiciones que muestren
principalmente las aristas o lineas paralelas.

o

BT ey

llustracion 101. Crear Vista de Guia

Aca se seleccionan las vistas del objeto en perspectiva

llustracion 102. Vista del objeto

Y clic en “Crear vista de guia”
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— (] x
Complejidad Optimizar seguimiento Progreso
Lista
Distancia: 0,128 m Vistas de guia
= Y
I\.‘ ..l 1I.-:-.I. H H I
= GuideView_0000 2
-27.47 (| 0.058m
152.67 (| 0.098m

-0.0% ([ -0.103m

[l

llustracién 103. Vista de Guia creada

Y crea una mascara con la vista creada

Clic en “anadir Vista” y “Crear vista de Guia” nuevamente

GuideView_0001 & T GuideView 0002 & [

roA
e d

GuideView_0003 i
7 GuideView 0004 &2 i
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| |GuideView_0006 il
GuideView_0005 2 - 7

GuideView_0007 £2 i

llustracion 104. Vistas de Guia

Al finalizar las vistas se da clic en “Generar objetivo tipo modelo estandar” después de ver todo

el progreso

Maodel Target Generator - 10.18.5 - Modeloexportado - o x

& Objetivos tipo models Vector hacia arriba del modelo Unidades de modelo Esquema de color Complejidad Optimizar seguimiento Progreso

s

llustracién 105. Configuracion finalizada

llustracion 106. Generar objetivo tipo modelo estandar



Generate Model Target

You have 20 of 20 targets remaining.

Creating Guide Views:

L1 Gl
|

CANCEL CONTINUE

e ——————
llustracién 107. Generate Model Target

Y clic en “Continue”

Generate Model Target

You have 19 of 20 targets remaining.

Your Mﬂd_(E‘l Target has he_en saved to:

CONTINUE

llustracion 108. Ubicacion del Model Target Generado

Aqui muestra donde ha guardado el Modelo:

C:\Users\Oscar\Documents\Vuforia\ModelTargets\Modeloexportado\dataset
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dataset x 4 - a X
@ Nuevo ~ L Ordenar - O Ver ~
S » Documentos » Vuforia > ModelTargets » Modelosxportado > dataset M Buscar en dstsset 9
3 Inicio N N
> @ OneDrive - Personal & 4 ‘ =
0 Escritorio » Modeloexportad  Modeloexportad  Modeloexportad  Modeloexportad  Modeloexportad  Modeloexportad  Modeloexportad  Modeloexportad  Modeloexportad  Modeloexportad
o.dst o oxml o_GuideView_000  o_GuideView 000 o_GuideView 000  o_GuideView 000 o_GuideView 000  o_GuideView 000  o_GuideView_000
L Descorgas » 0.1 02 P 12 21 22 31
= Documentos #
P4 Imagenes » ‘ L e g
-
@ Masics »
Modeloexportad  Modeloexportad ! ortad Modeloexportad  Modeloexportad  Modeloexportad  Modelaexpartad
[ videos » o_Guidh ew 000 o_GuideView 000 o_Guid ew 000 o_GuideView 000 o_GuideView 000  o_GuideView 000  o_GuideView 000  o_GuideView 000 o_GuideView_000
32 41 42 51 52 g1 62 71 72

llustracién 109. Modelo y vistas creadas

Clic en “Continue” y al volver a los modelos muestra el modelo y las vistas

MY MODEL TARGETS

NAME LAST MODIFIED ¥ GUIDE VIE

Modeloexportado

19 of 20
targets
remaining

CONFIGURED FOR
TRAINING

WS

Target generated

GuideView_0000

llustracion 110. Modelo y vistas creadas en Unity

Activacion del Model Target

En Unity ir a “Assets,” “Import Package” y “Custom Package.”

(3 Image Target - SemanaT - Android - Unity 2022.2.20 <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Services Window

Sign in Create y

Show in Explorer

‘= Hierarc

+ - Open

Alt+ Chrl+C

Import New Asset...
Import Package
Export Package...

llustracion 111. Inicio activacion del Model target

Help

Custom Package...

247
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[ () Import package ... X
<« v <« Modeloexport... » dataset e &} Buscar en dataset ye
Organizar « Mueva carpeta o~ @ o
> o OneDrive - Persi
@ Escritoric
o Descargas # Modeloexportad
—| Docurnentos # °
P9 Imagenes  #
& Musica »
u Videos »
0. Bitacora Innoe
Mornbre de archivo: | Modeloexportade V‘ unitypackage -
Cancelar
b

llustracion 112. Ubicacion del Modelo Exportado

Import Unity Package n

Cancel Import

llustracién 113. Verificacion para Importar el Unity Package.

Clic en “Import”
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I Project } © Animation
+ -

* Favorites Streami 5 » Vuforia

[ Assets

B Animaciones

Im Editor

I Packages

Q Ex
llustracion 114. Modelo importado

Ahora se trae el objeto como un GameObject en “Hierarchy” clic derecho, “Vuforia Engine” y

“Model Target”

ana7
Directional Light

mera

AR Camera

Select Children

Image Target
Multi Target
Cylinder Target

Create Empty Cloud Recognition 3
3D Object o Model Target

Effects 5 Barcode

Light 5 VuMark

Audio 5 Ground Plane 5
Video N Mid Air .
ul 3 Area Target 5

Vuferia Engine > Session Recorder

Ul Toolkit >

Camera

Visual Scripting Scene Variables e .
iforiaModels/Modelo

llustracién 115. Configuracion Objeto como GameObject
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@ Image Target - SemanaT - Android - Unity 2022.2.20* <DX11> - g X

File Edit Assets GameObject Component Services Window Help

6w £ v B v QP

© Animation

s > Modeloexportado

llustracion 116. GameObject

Ahora se trae el modelo 3D generado en el programa “Model Target Generator” a la carpeta

“Assets”, para hacer una prueba inicial.

Animacion... Editar Images Re as SCenes streaming... Modelo ex...

llustracién 117. Modelo 3D en carpeta Assets

Y se lleva a la escena arrastrandolo a “Hierarchy”

= Hierarchy

onal Light

- d MHETa

lodelTarget
odelo exportado

llustracién 118. Ubicaciéon de Modelo 3D en Escena

Se oculta por el momento el “Model Target” en la escena
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Layer Default

e 3

llustracién 119. Ocultar Model target en Escena

Se crean materiales de distintos colores al objeto para probar

@ Image Target - SemanaT - Android - Unity 2022.2.20* <DX11> - 8 X
File Edit Assets GameObject Component Services Window Help

% Favorites “ Assets

q 7 &
' 001 . . . - . . S ° .

llustracion 120. Asignacion Materiales para Objeto

Para orientar el modelo se habilita nuevamente el “Model Target” y se coloca el modelo como

hijo del Model Target

= Hierarchy

llustraciéon 121. Jerarquia del modelo

Se prueba dandole play y aca se ve la marca de agua de Vuforia
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llustracién 122. Prueba del funcionamiento

Prueba en vivo

@ Image Target - Semana7 - Android - Unity 2022.2.20 <DX11> - a8 x

File Edit Assets GameObject Component Services Window Help

llustracién 123. Prueba en vivo

Enlace al video aplicando Innova

https:/lyoutu.be/rXzzgVo BcY



https://youtu.be/rXzzgVo_BcY
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Disefio y creacion de Virtual Buttons
De la misma forma como se crearon los Image Target y los Model Target se pueden crear

Botones Virtuales (virtual buttons)

Se crea una nueva escena con la configuracion trabajada desde hace 3 semanas.

llustracién 124. Creacion de nueva escena

Se elimina la camara “Main camera” que viene por defecto y se crea una nueva de AR

AR Camera

Image Target
Multi Target
Cylinder Target

Cloud Recognition

Create Empty

3D Object 3 Model Target
Effects 5 Barcode

Light y YuMark

Audio Y Ground Plane
Video 3 Mid Air

Ul 3 Area Target
Yuferia Engine » Session Recorder
Ul Toolkit 3

Camera

Visual Scripting Scene Variables

llustracién 125. Creaciéon AR Camera

En “File” y “Build Settings” agregar la escena con “Add Open Scenes”
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Platform W Android

D
=B De

|'| Android

L 4

Default device = Refresh

atform Jevelopment Build

Asset Import Overrides

1 No Override s t Unity Cloud Build

Player Settings... Build Build And Run

llustracion 126. Build Settings Android

Realizar testeo de camara, dando play

llustracién 127. Testeo de camara
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Realizar “Image Target” con una imagen. Ir a la cuenta de Vuforia, Develop y Target Manager

engine
developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support | Log Out

Account Manager License Manager Target Manager Credentials Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Search

Database Type Targets Date Modified

Semanas Device 1 Nov 11, 2023

]

llustracion 128. Creacion Target Manager en sitio web de Vuforia

Se crea una Base de datos de Vuforia y alli se carga el Image Target

Ir a “Add Database”, darle un nombre, Tipo “Device” y “Create”

Create Database

Type:

® Device
© Cloud

O VuMark

Cancel

llustracién 129. Create Database

Create Database

Database Name *
Semanag

Type:

@® Device
© Cloud

O VuMark

llustracion 130. Asignar nombre a Database



Al crearla se abre dandole clic

d_v_lopfgg_"lne Home Pricing Downloads Library Support

Account Licenses Credentials Target Manager

Target Manager > Semanal

Semanas Edit Name
Type: Device

Targets (1)

Add Target
0 Target Name Type Rating Status v

llustracién 131. Database creada

Clic en “Add Target”

Add Target
Type:

Image Multi Cylinder Object
File:

Browse...

Jjpg or .png (max file 2mb)

Width:

Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the
same scale as your augmented virtual content. Vuforia uses meters as the default
unit scale. The target's height will be calculated when you upload your image.

Name:

Name must be unique to a database. When a target is detected in your application,
this will be reported in the APL

Cancel Add

llustracion 132. Add Target

Log Out

Download Database (All)

Date Modified

256

Aqui se busca la imagen a utilizar en “Browse” y se coloca el tamano real del ancho de la imagen

al imprimirla, en este caso 15 cm se da en metros como 0.15 y “Add”
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Add Target

Type:

OV

Image Multi Cylinder

BOTOM B.pn Browse...

Jjpg or .png (max file 2mb)

Width:
| 0.19

Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the
same scale as your augmented virtual content. Vuforia uses meters as the default
unit scale. The target's height will be calculated when you upload your image.

Name:
BOTON_B

Mame must be unigue to a database. When a target is detected in your application,
this will be reported in the APL

Cancel Add

llustracion 133. Configuracion de la Target

Uploading target...

llustracion 134. Uploading Target

engine’ Home Pricing Downloads Library Support Log Out

developer portal

Account Licenses Credentials Target Manager

Target Manager > Semana8

Semana8 cuineme

Type: Device
Targets (1)
Add Target Download Database (all)
1 Target Name Type Rating Status v Date Modified
0 . BOTON_B Image Active Nov 11, 2023 11:54

llustracion 135. Tarjeta Activa
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Ahora se da clic en “Download Database (All)” para descargar la base de datos y luego

incorporarla en Vuforia. Y Luego clic en “Unity Editor” y “Download”

Download Database
1 of 1 active targets will be downloaded
Name:

Semanad

Select a development platform:
() Android Studio, Xcode or Visual Studio

i@ Unity Editor

Cancel Download

llustracién 136. Download Database

Compiling Database

o

llustracion 137. Incorporar Database en Vuforia

Y descarga el Package

Semanaf.unitypackage
128 KE — vufaria.com — 11 de noviembre

llustracién 138. Package descargado

Ahora ir a Unity y traer el package: “Assets”, “Import Package” y “Custom Package”
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Assets  GameObject Component  Services  Window  Help
Create >

Show in Explorer

Copy Path Alt+ Chrl+C

Import Mew Asset...
Import Package ¥ Customn Package...

Export Package...

llustracion 139. Importar Package a Unity

Se busca en la ubicacion donde se haya guardado el Package y se verifica que todo esté

marcado e “Import

Import Unity Package n
Semanad

Nene

Cancel Import

llustracién 140. Import Unity Package

Creando una interaccion virtual
Ya con la base de datos importada, ahora se debe crear la imagen “Image Target” y un Virtual

Button
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Primero se da clic derecho en un espacio en blanco del “Hierarchy”, “Vuforia Engine” e “Image

Target”

AR Carnera

Image Target

Multi Target

Cylinder Target
Create Empty Cleud Recegnition 3
3D Object 3 Medel Target
Effects 3 Barcode
Light 3 VuMark
Audio 3 Ground Plane 5
Video 3 Mid Air 3
Ul 3 Area Target 5
Vuforia Engine ¥ Session Recorder
Il Tl . E—

llustracion 141. Creacion Image Target

Se selecciona el Image Target y en el inspector se va a “Image Target Behavior”. En “Type”
cambiar de “From Image” a “From Database”. En “Database” se selecciona la que ya importamos

y automaticamente toma el Image Target que se habia creado, ya que no tenemos mas de ellos.

v ImageTarget

-

+ Image Target Behaviour (Script @ 1

BOTON_B

Add Target

Add Occlusion Object Add Target Repre:

llustracion 142. Configuracién Image Target



llustracién 143. Database en escena

Ahora en “Advanced” dar clic en “Add Virtual Button”

Add Target

Add Target Rep

seTracker Settings
e Default Data R re Defaults
e S e R e
A P T T

Add Virtual Button
yw DEFAULT

llustracién 144. Add Virtual Button

Que aparecera en la “Hierarchy” y es la zona de interaccion

= Hierarchy

llustracion 145. Virtual Button en Hierarchy
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llustracién 146. Zona de interaccién

Para reconocer la zona de mayor interaccion se va a la imagen que esta en la Base de Datos en

Vuforia y se ven los puntos

engine Home Pricing Downloads Library Support
developer portal

Account Licenses Credentials Target Manager

Target Manager > Semana8 > BOTONB

BOTON B
Edit Name Remove
Type: Image
Status: Active
Target ID: d70c957b0cf143e699cfac70fe008353
Augmentable:

Added: Nov 11,2023 11:34
Modified: Nov 11, 2022 11:54

RIRLOCK |

b.'

Update Target  Show Features
llustracion 147. Base de datos de la imagen en Vuforia

Se da clic en “Show Features”
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Target Manager > Semana8 > BOTON_B

BOTON_B

Edit Name Remove

Type: Image

Status: Active

Target ID: d70c957b0cf14ae699cfac70fe008953
Augmentable:

Added: Nov 11,2023 11:34

Modified: Nov 11, 2023 11:54

llustracion 148. Puntos de trackeo de la imagen

Aqui se pueden ver en amarillo los puntos de trackeo para la imagen
Asi se puede ubicar el “Virtual Button” donde haya mas puntos. La zona no debe superar el 20%
de la imagen total.

Y luego crear un botén a partir de primitivas.

Qv 2 ° 6 S v P my Qv

Materiales

llustracion 149. Creacion Boton para el trackeo

Se renombran los botones y se hacen hijos de Virtual Button
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= Hierarchy

+v o 7 ot a Q~ [ ] i, S~ @ my Qv
A Semana8* H

llustracion 150. Configuracién del Botén

Ahora se coloca un objeto que va a aparecer cuando se toque el Virtual Button, en este caso un

cubo.

= Hierarchy
+ -
P Semana8*

llustracién 151. Creacion Virtual Button

Se le pueden cambiar caracteristicas al Virtual Button, como darle un nombre y una “Sensitive

Setting” de Medium

Static -
* Layer Default -

= Transform e it

~ Virtual Button Behaviour (Script) | @ 3

MED LM

llustracion 152. Configuracién Virtual Button
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Ahora se debe crear un script que haga que se reconozca el area interrumpida de la imagen para
que aparezca el cubo creado.
I Project B console © Animation

+1r

* Favorites : » Scripts

=

EotonA

3 minc

Im Packages

o Vuforia Deinitialized

llustracion 153. Creacion Script de interaccion



266

BotonA.cs & X
F1 Assembly-CSharp

UnityEngine Events;
vuforia;

our virtualButten;

virtualButton. Unregis tonPre [ButtonPressed);
virtualButton. UnreglsterOnButtonReleased({ButtonReleased);

ButtonPressed(Virtu tto havlour buttond)

OnButtonPressed? . Invoke(];

r button)

OnButtonfeleased? . In
Debug . Lag( .

llustracion 154. Script

Ahora en el Inspector del Image Target se va a la opcidon “Default Observer Event Handler” y

cambiar la primera opcién a “Tracked”
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ImageTarget St

Tag Untagged * Layer Default

Transform 8 -
s Image Target Behaviour (Script) @
s Default Observer Event Handler (! @ -

arget as visible if

Tracked
Tracked or Extended Tracked
Tracked, Extended Tracked or Limited

llustracién 155. Default Observer Event Handler

Luego se agrega el componente “Boton A (script)” y se agrega el script

Tag * Layer Default

Transform 0 -
* Image Target Behaviour (Script) @ -
* Default Observer Event Handler (¢ @ -
* Boton A (Script) [ 7

Virtual Button B virtualButton (Virtual But &
On Button Pre 1)
Runtime Q1T Game

Cube

Runtime O

Cube

llustracién 156. Componente Boton A (script)

Aqui se arrastra el “Virtual Button” de la “Hierarchy” al “Virtual Button” en el Inspector. También
se crean los eventos, agregando el Cube como elemento y eligiendo la accién de GameObject y

SetActive (bool)



ﬂ + Boton A (Script)

Virtual Button B VirtualButton (Virtua
On Button Pr
Runtime Qi

Cube @ Mo Function

bool isStatic GameObject
int layer Transform
string name MeshFilter
string tag MeshRenderer
BroadcastMessage (string] BoxCollider
SendMeszage (string)

SendMessazeUpwa?ds (string) )
Setfctive (bool) d Component

llustracion 157. GameObject como SetActive (bool)

+ Boton A (Script)

Virtual Button A VirtualButton (Virtual Bu
On Button P 1 1)

Runtime 01 GameObje

On Button Rel {}

Runtime Q1™  GameOmD]

llustracion 158. Opciones On Button Pressed y On Button Released

Opciones Pulsado y No Pulsado

Se selecciona el Cube y se inhabilita al iniciar

Layer Default

llustracién 159. Cube inhabilitado
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Prueba

llustracién 160. Virtual Button

llustracién 161. Prueba de interaccion

Prueba con otro archivo Blender (Brazo Robotico)

llustracién 162. Prueba final
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Empaquetado

Ir a la carpeta de Escenas

150]e © Animation

DOoQ

Semanag Samana?d Semanal

llustracion 163. Carpeta escenas
Clic derecho y “Export Package”

Create >
Show in Explorer

Open

Delete

Copy Path Alt+Ctrl+C

Open Scene Additive

Import Mew Asset...

Import Package >
Export Package...

Find References In Scene

Animation Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All

Update UXML Schema

llustracion 164. Export Package
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Exporting package n

Items to Export

rsion.blend

WuforiaEnginePa

¥ E Modeloe tad ideView_0000_preview.jpg

™ Tierra.jpg

+ Include dependencies

llustracién 165. Exporting Package

Se verifica que todo esté chuleado o con palomita y clic en “Export”
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) Export package .. X
&« 4 v < Reali.. » 0.Bitacoraln.. » ~ &) Buscar en 0. Bitacora Innova @
Organizar = Mueva carpeta = - o

Imagenes o Nombre Fecha de modificacion Tipo
P Misica » Entrega Final RA 18/11/2023 %:07 p. m. Carpeta de ai
i3 videos @ Entrega Final RV.tscproj 31/10/2023 12:57 a. m. Carpeta de al
0. Bitdcora Inno Innova Semana 4 Video 29/10/2023 11:16 p. m. Carpeta de al
Capturas de par Innova Semana 4 Video 2 29/10/2023 11:23 p. m. Carpeta de al
Realidad virtual Innova Semana 4 video 3 29/10/2023 11:31 p. m. Carpeta de al
5. Interfaz de s Innova semana & 18/11/2023 718 p. m. Carpeta de al
Mombre de archive: | EntregaFinal AR “
Tipo: unitypackage ~
~ Ocultar carpetas Cancelar
- d

llustracion 166. Ubicacion para el Export Package

Se ubica en una carpeta, se le da un nombre y Guardar

Exporting Package

Gathering files...

llustracion 167. Guardando Package

Y se espera a que lo exporte

Bl EntregaFinal AR 18/11/2023 %40 p. m. Unity package file 24320 KB

llustracion 168. Unity package file

Y asi queda en la carpeta

e Image Target

a minute ago 2022.2.20f1 o e
C:\Users\Oscar\Desktoplimage Target

llustracion 169. Version de Unity para desempaquetar

Esta es la version de Unity para desempaquetar
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Aplicacién en APK
Se va a “File, Build Settings”
Build Settings
Scenes In Build

eEmanac

Platfarm W Android

Windo Mac, Linux Comp ) Use Player Settings

32-hit

WebGL
Patching is disabled for R

Universal Windows Platform Development Build

Asset Import Overrides

i Texture Size Mo Override

exture pression Mo Override Learn about Unity Cloud Build

Player Settings... Build i Build And Run

llustracién 170. Configuracion aplicacion en APK

En el equipo que se tiene se ve con BlueStacks como una aplicacién para Android, o
dependiendo del sistema operativo que se tenga, o de la aplicacion relacionada para abrir Apps

0 no, en ese equipo se mostrara de forma distinta.

$ Inventos_5.0{-RA 18/11/2023 9:03 p. m. BlueStacks Androi... 44.083 KB

llustracion 171. APK de la aplicacion
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ANEXO I: Video Funcionamiento Model Target

En este video se evidencia el funcionamiento de la App con un modelo 3D que se puede
descargar desde la cartilla del Anexo anterior, armar y trackear de esta forma para ver el

modelo del Rover Perseverance en Realidad Aumentada.

https://www.youtube.com/watch?v=rXzzqVo BcY&t=4s

ANEXO J: Video completo del Funcionamiento de la App

Aqui se puede ver el funcionamiento completo de App con las 3 opciones que se tienen, Image

Target, Model Target y Virtual Buttons.

https://www.youtube.com/watch?v=NgtLoWfBnEQ&t=4s

ANEXO K: Video de estudiantes utilizando RA en Unity con una Image Target

En el siguiente enlace se encuentra un video en YouTube en el que se evidencia la utilizacion
por parte de estudiantes de Realidad Aumentada dentro del programa Unity con una Image

target

https://youtu.be/cl7bgeGX9uw



https://www.youtube.com/watch?v=rXzzgVo_BcY&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=NgtLoWfBnEQ&t=4s
https://youtu.be/cl7bqeGX9uw
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ANEXO L: Video de estudiantes utilizando RA en Unity con un Model Target

En el siguiente enlace se encuentra un video en YouTube en el que se evidencia la utilizacion
por parte de estudiantes de Realidad Aumentada dentro del programa Unity con un Model

target

Prueba Inicial: https://youtu.be/F6ny3TWSI40

Prueba Funcionando: https://youtu.be/Tmti7agB4HU

ANEXO M: Video de estudiantes utilizando RA en Unity con un Virtual Button

En el siguiente enlace se encuentra un video en YouTube en el que se evidencia la utilizacién
por parte de estudiantes de Realidad Aumentada dentro del programa Unity con un Virtual

Button.

https://youtu.be/u495Ic50Z50

ANEXO N: Video de estudiante utilizando RA con App y una Imagen

En el siguiente enlace se encuentra un video en YouTube en el que se evidencia la utilizacion,
por parte de una estudiante, de Realidad Aumentada con la App instalada en su Smartphone y

una imagen impresa.

https://youtu.be/cH WrJNSZfA



https://youtu.be/F6ny3TWSI4o
https://youtu.be/Tmti7agB4HU
https://youtu.be/u495lc5OZ5o
https://youtu.be/cH_WrJNSZfA
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ANEXO O: Video de estudiante utilizando RA con App y un modelo 3D

En el siguiente enlace se encuentra un video en YouTube en el que se evidencia la utilizacion,
por parte de una estudiante, de Realidad Aumentada con la App instalada en su Smartphone y

el trackeo de un modelo en 3D.

https://youtu.be/B2chTKD8Ni4

ANEXO P: Video de estudiante utilizando RA con App y una imagen con Virtual Button.

En el siguiente enlace se encuentra un video en YouTube en el que se evidencia la utilizacion,
por parte de una estudiante, de Realidad Aumentada con la App instalada en su Smartphone y

una imagen con un Boton Virtual.

https://youtu.be/4fuBf3HwWO s

ANEXO Q: Glosario


https://youtu.be/B2chTKD8Ni4
https://youtu.be/4fuBf3Hw0_s
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AR: en el entorno de Unity, es un archivo de cédigo que permite agregar una accion especifica

a un objeto o elemento determinado.
AR Foundation: motor de realidad aumentada libre y gratuito que es homologo de Vuforia.

Marcadores de seguimiento: en el entorno de Vuforia, son el medio de comunicacién entre el

dispositivo y el entorno digital que permite proyectar objetos 3D.
Motor AR: motor o plataforma web que permite implementar realidad aumentada.

ARCore: kit de herramientas desarrolladas por Google con el fin de implementar funciones

avanzadas de realidad aumentada en dispositivos especializados.

Modelo fisico: en la funcién de Model Target, es el objeto real que se toma como marcador o

target.
Modelo virtual: en la funcién de Model Target, es la representacion digital a escala del modelo
fisico.

SDK: o kit de desarrollo de software, es un conjunto de herramientas que proporciona el
fabricante de una plataforma o lenguaje de programacion para ayudar a los desarrolladores a

crear aplicaciones.

Target: en realidad aumentada, se refiere al marcador u objeto de seguimiento que se toma

para generar la experiencia AR.
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