Instituto Superior

b Tecnologico
N Bolivariano

de Tecnologia

Coédigo Senescyt 2397

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BOLIVARIANO DE
TECNOLOGIA

UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION COMERCIAL,
ADMINISTRACION Y CIENCIAS

PROYECTO DE INVESTIGACION PREVIO A LA OBTENCION DEL
TITULO DE:

TECNOLOGIA EN ANALISIS DE SISTEMAS
TEMA:

“DISENO DE UNA APLICACION CON LA TECNOLOGIA DE REALIDAD
AUMENTADA COMO RECURSO TECNOLOGICO PARA LA DOCENCIA
DE LA CARRERA DE TECNOLOGIA EN ANALISIS DE SISTEMAS DEL
INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BOLIVARIANO DE
TECNOLOGIA”

Autor: Javier Fernando Sancan Chobez

Tutor: MSc. Ismelis Castellanos Lépez

Guayaquil, Ecuador

2018



DEDICATORIA

Dedico este proyecto a mi familia, principalmente a mis padres, quienes
con su apoyo incansable y sabios consejos, lograron formarme para ser
una persona ecuanime en los aspectos de la vida y ser consciente de mis
actos. A ellos por ser fidedignos de mi aprecio y elogio ante las luchas en

el dia a dia.

Javier Fernando Sancan Chéez



AGRADECIMIENTO

A todos aguellos compafieros que aportaron con un granito de arena para
llevar a cabo este proyecto de investigacion y ademas que dia a dia me
daban aliento en situaciones complicadas tanto en lo personal como

académico.

A mis profesores, a mi tutor y a la institucion que me ayudd a crecer
profesionalmente, ya que sin su induccion no tendria las bases necesarias

para culminar mi carrera.

Javier Fernando Sancan Choez

Vi



INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BOLIVARIANO DE
TECNOLOGIA

UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS COMERCIALES,
ADMINISTRATIVAS Y CIENCIAS

PROYECTO DE INVESTIGACION PREVIO A LA OBTENCION DEL
TITULO DE: TECNOLOGO EN ANALISIS DE SISTEMAS

TEMA:

Disefio de una aplicacion con la tecnologia de realidad aumentada como
recurso tecnoldgico para la docencia de la carrera de Tecnologia en
Andlisis de Sistemas del Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de

Tecnologia.

Autor: Javier Fernando Sancan Choez

Tutor: MSc. Ismelis Castellanos Lépez

RESUMEN

Debido al creciente uso de las tecnologias en diversos aspectos,
aparecen alternativas para utilizarlas como colaboradoras para la
docencia. Una de estas tecnologias es la Realidad Aumentada, la que
se dard a conocer mediante la aplicacion o insercion en el plano
educativo o docente; a pesar de tener multiples usos nos
enfocaremos en utilizarla como un recurso tecnolégico para la

presentacion de objetos 3D en un plano real.

Con esta investigacion se busca complementar la utilizacion de
recursos tecnolégicos y a la vez poder incentivar la atencion de los

estudiantes logrando una mejora significativa de aprendizaje.
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ABSTRACT

Due to the increasing use of technologies in various aspects,
alternatives appear to be used as collaborators for teaching. One of
these technologies is the Augmented Reality, which will be
announced through the application or insertion in the educational or
teaching plan; despite having multiple uses we will focus on using it
as a technological resource for the presentation of 3D objects in a
real plane.

This research seeks to complement the use of technological
resources and at the same time to encourage the attention of

students achieving a significant improvement in learning.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

ANTECEDENTES

1.1.Ubicacion en un contexto
La presencia de las tecnologias en el aula de clases se ha incrementado

con el pasar de los afos.

La educacion ha tenido que adaptarse a diferentes cambios, entre esos
interviene la aplicacion de herramientas tecnolégicas como utensilios para

mejorar la didactica en las aulas de clases.

Ha mermado mucho la forma en que se dictan estas, ya que las
instituciones educativas, tratan de lograr hacer las clases mas atractivas;
obviamente no se trata de sacrificar la calidad de estudio, sino de

mejorarla manejando las nuevas tecnologias.

Siendo asi que las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC),

estan siendo utilizadas frecuentemente en las aulas de clases.

Las tecnologias han demostrado ocupar un papel importante en la historia
humana. (Adell, 2006)

Existen innumerables desarrollos tecnolégicos para mejorar la educacion,

uno de ellos es la tecnologia de Realidad Aumentada (RA).



La Realidad Aumentada (RA) tiene su origen en la década de los 90,
donde el investigador Tom Caudell, le dio popularidad a este término.

Hoy la Realidad Aumentada (RA) es utilizada en muchos aspectos y en

diversas areas académicas.

Con esta tecnologia se logrard a la vez potenciar el aprendizaje al
combinar elementos fisicos con otros virtuales mediante imagenes en

tercera dimension (3D). (El Universo, 2018)

Con el transcurso de los afos, la Realidad Aumentada (RA) viene
teniendo un crecimiento en el mercado. Esta tecnologia esta causando un
gran impacto en la ensefianza, o mejor dicho, en el &mbito educativo. A
su vez, mediante esta tecnologia se logra una forma mas realista para

presentaciones de temas. (Cetinkaya, 2013)

1.2.Situacion de conflicto
Actualmente la tecnologia tiene un gran impacto para la educacion, el

papel principal que cumple es de apoyo didactico.

Para ello, se han utilizado las tecnologias informaticas como herramientas

indispensables en el &mbito ensefianza-aprendizaje.

El Instituto Superior Tecnolégico Bolivariano de Tecnologia, asumiendo la
responsabilidad que emana del encargo histérico y social que le
corresponde como una Institucion de Educacion Superior, ha trabajado
incansablemente por la mejora continua de todos sus procesos
sustantivos, con un modelo de gestién que garantiza la consolidacion de
los objetivos y estrategias del Plan Nacional de desarrollo para el Buen

Vivir.

La problematica tiene su génesis en que los recursos tecnoldgicos son
limitantes en ocasiones, provocando un estancamiento o monotonia en la

docencia.



1.3.Formulacion del problema
Vivimos en la sociedad de la informacién, gracias al avance de las nuevas
tecnologias, cada vez nos es mas facil acceder a ella. Pero no solamente
el acceso a esta informacion esta cambiando, también lo hace la manera
de interactuar con ella y como podemos llegar a percibirla, es el caso de
la Realidad Aumentada, una nueva herramienta que nos permitira

descubrir nuevos usos, formas y habitos de consumo.

Sin las metodologias apropiadas, existe desmotivacion en los alumnos, el
aprendizaje se convierte mas retrasado, abandonan las universidades,

provocando en ellos incoherencias entre la teoria y la practica.

¢, Como mejorara el nivel de atencién de los estudiantes, una aplicacion
con la tecnologia de Realidad Aumentada como recurso tecnoldgico para
la docencia en la carrera de Tecnologia en Analisis de Sistemas del

Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia?
1.4.Delimitacion del problema

1.4.1. Aspectos

Recursos tecnologicos.

1.4.2. Campo

Aplicaciones moviles

1.4.3. Area

Docencia.

1.4.4. Periodo
2018.

1.5.Evaluacién del problema
Para la viabilidad de este proyecto tenemos los siguientes aspectos

universales de la evaluacion:



1.5.1. Delimitado
El proyecto se disefiar4 para los estudiantes de la carrera andlisis de
sistemas del Instituto Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia para poder
conocer los aspectos y novedades de la tecnologia de realidad
aumentada, ya que ayudard a presentar objetos en 3D mediante el uso de

equipos tecnoldgicos.

1.5.2. Claro
En las aulas se requiere mucho de la representacion de diferentes objetos
para poder tener un concepto claro de lo que se quiere dar a conocer,
habiendo ocasiones en que no se cuentan con los recursos para disponer

de n objetos.

1.5.3. Evidente
Se ha percatado que en muchas ocasiones un docente no tiene los
recursos necesarios para poder presentar una demostracion fisica de lo

gue se esta ensefiando.

1.5.4. Relevante
Mediante la aplicacibn de la realidad aumentada se promovera
significativamente el uso de tecnologias nuevas y por ende la curiosidad y

mejor ensefianza para el estudiante.

1.5.5. Original
La tecnologia a usarse no se ha implementado en la Institucion, por lo que

favorecera ampliamente el ambito educativo.

1.5.6. Factible
Es factible la utilizacion de la tecnologia de realidad aumentada en las
clases ya que evitara gastos en equipos que no son faciles de obtener. A

la vez sera de gran ayuda en la didactica de las clases.
1.6.Variables

1.6.1. Independiente

Aplicacion con tecnologia de Realidad Aumentada.



1.6.2. Dependientes
Niveles de atencion de los estudiantes mediante el uso de la Realidad

Aumentada.
1.7.Objetivos de la investigacion

1.7.1. Objetivo General
Disefiar una aplicacion con la tecnologia de Realidad Aumentada (RA)
como recurso tecnologico para la docencia de los estudiantes del Instituto

Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia (ITB).

1.7.2. Objetivos Especificos

e Identificar los referentes bibliograficos disponibles sobre la
tecnologia de realidad aumentada como recurso tecnolégico.

e Diagnosticar el estado actual de los recursos tecnoldgicos del
Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia (ITB) y la
necesidad de la tecnologia de Realidad Aumentada.

e Implementar la Tecnologia de Realidad Aumentada (RA) como
recurso tecnolégico en el contenido académico de una asignatura

del Instituto Superior Tecnolégico Bolivariano de Tecnologia.
1.8.Justificacién de la investigacion

1.8.1. Conveniencia
Permitird mejorar significativamente la calidad del proceso ensefianza-
aprendizaje y el desarrollo de competencias disciplinares en los alumnos

del Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia (ITB).

1.8.2. Relevancia social
El empleo de la Realidad Aumentada (RA) como parte de las
herramientas didacticas permite introducir las competencias, contenidos y
capacidades relativas con la alfabetizacion digital, y las necesidades

formativas de las personas en esta nueva realidad.



Asi mismo, el uso de la Realidad Aumentada (RA) por parte de los
docentes, favorecera el desarrollo de nuevas estrategias y la elaboracion
de objetos de aprendizaje en materias que requieran manejar un grado

de nivel de abstraccion para su comprension.

1.8.3. Implicaciones practicas
Mediante la ejecucion de ejercicios practicos de Realidad Aumentada
(RA), en el contexto de las instituciones educativas, incorpora una
importante cuota de motivacion e interés al permitir mejorar el

entendimiento y aumentar la produccion de conocimiento.

1.8.4. Utilidad metodologica
Este estudio se considera descriptivo, ya que pretende, mediante la
aplicacion de diferentes instrumentos de evaluacion, el identificar y el
relacionar las areas con mayor capacidad para generar conocimiento. Es
un disefo transversal ya que se recolectaran datos para un solo proceso

con distintos tipos de evaluaciones.

1.8.5. Viabilidad
El alcance del trabajo esta en dependencia de las posibilidades de
recursos disponibles para su realizacion, ya sean humanos, materiales y
financieros, asi como el tiempo disponible para su ejecucion. La
viabilidad de un proyecto depende de varios factores técnicos, sociales,

econdémicos, ambientales vy politicos.

1.8.5.1. Viabilidad Técnica
Para este proyecto se requerira implementar equipos adecuados que
soporten la plataforma requerida para el disefio de la aplicacion. A su vez

la capacitacion a los docentes para el manejo de la misma.

1.8.5.2. Viabilidad Economica
Su implementacién dard como resultado evitar gastos empleados en la

obtencion de recursos de dificil adquisicion fisica.



1.8.5.3. Viabilidad Institucional y de Gestién
El uso de este proyecto proporcionara una gran demanda inclusive en

otras areas, como carreras ya que su aplicacion es diversa.



CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL

MARCO TEORICO

2.1.Antecedentes historicos
Ha habido un gran cambio en algunas areas de la actividad humana, pero
el sistema educativo aparentemente no ha sufrido un cambio,
comparandola con el radical cambio que se tuvo con el abarcamiento de

las tecnologias. (Papert S. , 1995)

Existen estudiantes a los que la educacién les parece lenta, aburrida y
anticuada; motivo por el cual deberiamos encontrar la manera para

contrarrestar ese criterio.

También es indudable que los nifios actuales son nativos digitales y
muchas veces dependemos de ellos para poder completar alguna accion

de ambito tecnoldgico. (Papert S. , 1997)

Mantener una educacion tradicional en estos tiempos conlleva a un efecto
negativo. Su uso se debe reclamar mediante una reforma inmediata.
(Dewey, 1951)

Las metodologias anteriormente utilizadas desde siglos anteriores han
tenido que transformarse para que sigan siendo vigentes. Hoy en dia las
posibilidades que ofrecen las tecnologias han impactado notablemente la

educacion.



No hay que dejar de lado el papel fundamental que desempefia el
maestro, y quien debe también romper el paradigma de la educacion

tradicional.

El Coronel estadounidense Francis W. Parker en una de sus afirmaciones
ante la educacion tradicional afirmaba que los maestros habian estado

ensefnando “materias” cuando debieran estado ensefiando a “ninos”.

Las pocas variaciones del sistema educativo es el que sigue en rigor.
Donde en la primaria se sigue por el camino de la lecto-escritura y las
operaciones basicas elementales; en la secundaria dividen a los
estudiantes en ramas técnicas con una salida laboral, mas no, en técnicas
gue preparen a los estudiantes camino a las universidades. Los cambios
numerosos en la actualidad en los que las tecnologias sobresalen, indican

el génesis de nuevos tipos de sociedades. (Reggini, 1988)

Lo que ofrece la tecnologia es que el estudiante participe activamente en
el proceso de aprendizaje y aprenda sin mas limites que los que le
imponen su propia imaginacion. Siendo innumerable las ventajas
potenciales de las nuevas tecnologias en el campo educativo. (Reggini,
1984)

Segun (Piaget, 1973) citado por Rodriguez (Rodriguez Arocho, 1999) es
imposible avanzar el entendimiento de la persona simplemente
comunicandole informacion. La importancia de la interacciéon en el
proceso educativo permea la conceptualizacion de la educacién orientada

al desarrollo cognoscitivo.

Estudios en diferentes paises estan demostrando que la tecnologia de
RA, es una opcion mas practica en las aulas de clases. (Stewart-Smith,
2012)

Las tecnologias han cambiado nuestros habitos y en el terreno educativo
también. Y en el amplio abanico de tecnologias que podemos usar dentro

del aula, nos vamos a centrar en la realidad aumentada, que proporciona



nuevas formas de interactuar con el entorno y ofrece un gran potencial

educativo.

Una de las principales tendencias en el ambito del uso de las tecnologias,
es la gamificacion. Este término proviene del inglés Game y hace
referencia a la aplicacién de la mecanica de los juegos en otros ambitos:

en la empresa, en el marketing y también en el sector educativo.

En la educacioén, el termino gamificacion consigue implicar al alumnado y
ofrecerle una forma diferente de aprendizaje, les consigue motivar

desarrollando su compromiso.

La realidad aumentada puede ser una via de desarrollo de esta

gamificacion.

La realidad aumentada se define como la visién de un entorno fisico en el
mundo real a través de un dispositivo: un Smartphone o una tableta, para
gue se muestre en tiempo real, ese entorno fisico del mundo real, con una

capa adicional de elementos virtuales.

No debemos confundir la realidad aumentada con la realidad virtual. Ya
que la realidad virtual es aquella tecnologia que con un casco, 0 un
guante, etc. representaba una realidad diferente a la que sucedia en ese

momento.

La realidad aumentada en cambio, por definicion, debe tener una parte
real. Es cierto que a esa parte real, se le superponen elementos virtuales
en diferentes formatos. Pero no se trata de sustituir la parte fisica, de
hecho la necesita.

En definitiva la realidad aumentada, parte de un fragmento de la realidad,
ya sea una imagen o un sonido o cualquier otra parte real que ha de ser
captada a través de un dispositivo movil, y a partir de alli, la informacién

gue aporta ese fragmento de la realidad, se ve aumentada.
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Hay que dejar en claro que para desarrollar actividades de realidad
aumentada, no es necesario poseer conocimientos avanzados de
informatica, igual que no son necesarios conocimientos informaticos para
usar una hoja de célculo de Excel o un editor de texto, seran realmente

las aplicaciones las que se ocupen del trabajo.

No se trata de una tecnologia futurista y al alcance de muy pocos. La

realidad aumentada tiene mucho futuro en la educacion.

Inclusive con este tipo de aplicacion se estaria ingresando implicitamente
en términos de gamificacion, que no es otra cosa que utilizar técnicas y

elementos de juegos en el ambito educativo.

Donde se utiliza la dinamica en el aula, lo cual ayudara a la interaccion y
motivacion, logrando asi conseguir atencion, relevancia, satisfaccion,

curiosidad y reconocimiento social.

Se confunden 2 cosas diferentes como son el fin y los medios. La
tecnologia no es el fin, no debemos engafiarnos. Y mucha gente por
intereses politicos o por intereses de otro tipo, 0 muchas veces por

torpeza también, confunden estos 2 términos.

Piensan que con poner la tecnologia en las aulas, esta solucionado el

problema; y no, no lo es, es solo el camino.

Decia (Maquiavelo, 1513) y compartia la misma ideologia Napoleén
Bonaparte, “El fin justifica los medios”, y aunque estamos de acuerdo en
que estaban equivocados, al menos ellos sabian diferenciar una cosa y la
otra. Aqui muchas veces ese es el problema de fondo, en que estamos

mezclando ambas.

Entonces la duda que entra aqui es, si la tecnologia no es el fin, entonces
¢cual es el fin de la educacion? ¢ Para qué los maestros van a las clases
0 a las aulas? Es una pregunta que tiene una facil respuesta, y es que los
docentes van a las aulas para preparar a los estudiantes a que puedan

realizar su trabajo futuro de la mejor manera posible.

11



Estamos en un mundo donde la educacién estd cambiando de manera

rapida.

Uno de los precursores de la importancia de la utilizacion de recursos
didacticos en las clases fue (Montessori, 1870-1952), para lo cual
mediante sus experiencias logré establecer unos métodos para la
ensefianza. Estos métodos eran de forma interactiva donde recalca que
se deben de suplir los materiales o recursos necesarios para alcanzar

determinados objetivos.

Figura 1. Clases sin el uso de herramientas tecnoldgicas.
Fuente: (Akefk, 2014)

Figura 2. Clases con el uso de herramientas tecnolégicas.
Fuente: (Educacion, 2016)

Existen dispositivos asequibles, comparado con lo costoso de adquirir
algun equipo tecnolégico. Y comparado con la cantidad de espacios que

se requiere para estos recursos.
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2.1.1. Recursos tecnolégicos
Un recurso es un medio de cualquier clase que permite satisfacer una

necesidad o conseguir aquello que se pretende.

La tecnologia, por su parte, hace referencia a las teorias y técnicas que

posibilitan el aprovechamiento practico del conocimiento cientifico.

Un recurso tecnologico, por lo tanto, es un medio que se vale de la
tecnologia para cumplir con su propoésito. Los recursos tecnoldgicos
pueden ser tangibles (como una computadora, una impresora, una Tablet

u otra maquina) o intangibles (un sistema, una aplicacion virtual).

En la actualidad, los recursos tecnolégicos son una parte imprescindible
de las empresas, de los hogares y de la educacion. Es que la tecnologia
se ha convertido en un aliado clave para la realizacion de todo tipo de

tareas.

2.1.2. Importancia de la tecnologia en la educacién
Las tecnologias han llevado a los docentes a renovar los procesos de
aprendizaje, y a adaptarse a las nuevas herramientas que enriquecen su

método de ensefianza y dinamizan sus clases.

Si actualmente la sociedad del conocimiento esta en desarrollo, la
educaciéon tiene que promover que se aprovechen estos beneficios de

informacion y que puedan ser manejados y utilizados. (Delords, 1997)

Las herramientas digitales son de gran importancia en una sociedad que
esta cada vez mas tecnoldgica. La gran adaptabilidad de las TIC hace
que se las utilice en diferentes asignaturas. Cuanta mas herramienta se

utilice, mas se enriquece el proceso educativo. (Tiching, 2014)

En un informe realizado por The Horizon Report, exponen que la realidad
aumentada tiene un futuro brillante, se esta ante una tecnologia que

puede parecer futurista pero que esta a la orden del dia.
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Figura 3. Imagen usando la tecnologia de Realidad Aumentada.
Fuente: (Mufioz, 2012)

2.1.3. Unity3d

& unity

Figura 4. Imagotipo de Unity 3D.
Fuente: (Unity, 2018)

Unity3D es un motor de videojuegos que permite un uso gratuito y
también de paga, donde se logra la modelacién de objetos 3D, afadir
modelos estructurados o utilizar modelos prefabricados. (Corso
Sarmiento, 2011)

Existen diferentes motores de fuente abierta, asi como a su vez
programas que permiten la creacion de aplicaciones y la exportacion a

diferentes plataformas como moviles.

Unity3D es el motor mas usado como plataforma para la creacion de
videojuegos y apps en 2D, 3D, VR y AR, se puede descargar una version
gratuita desde la pagina oficial, y es aplicable para creacion de

aplicaciones en tabletas, Ipads, Iphones o PCs.
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Es utilizado principalmente en la realizacion o creacion de videojuegos
para multiples plataformas como Windows, OS X, Linux, Android, iOS,

entre otros. (Pérez Colado, 2016)
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Figura 5. Plataformas compatibles con Unity 3D.
Fuente: (Unity Technologies, 2018)

A diferencia de otras herramientas de software, Unity 3D es mas
destacable, tiene mas popularidad, funcionalidad y versatilidad. Es mas
simple e intuitivo en cuanto a su utilizacién. Contiene un lenguaje C# para
programacién de videojuegos y actualmente contiene un gran niumero de

usuarios, por ende, su comunidad y soporte.

Para finalizar, la ejecucion de aplicaciones sobre dispositivos méviles es

mas fluida en este motor de videojuegos. (Cristina, 2014)
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2.1.4. Vuforia

& vuforia

Figura 6. Imagotipo de Vuforia.
Fuente: (Vuforia Developer Portal, 2018)

Es una plataforma de software comercial desarrollado por Qualcomm, que
integra numerosas funcionalidades de vision por computador y se puede
utilizar para el desarrollo de aplicaciones RA. (Flores, Azar, Herrera
Cognetta, & Paz, 2015)

También considerado como un SDK (Software Development Kit), kit de
desarrollo de software, para aplicaciones de RA. La cual utiliza un
dispositivo o camara para identificar imagenes y luego poder visualizarlo a
través de la pantalla de un dispositivo en un ambiente de realidad
aumentada. Contiene una biblioteca, la cual permite la integracion
completa con Unity3D y lograr desarrollar aplicaciones en cualquier
dispositivo. (Sanchez Ortiz, 2015)

Vuforia usa una libreria que permite la implementacion de Realidad

aumentada a través de marcadores.
La razon de la utilizacién de esta plataforma se debe a:

e Posee licencia libre

e Actualizacion permanente

¢ Funcionalidad amigable

e Comunidad virtual de usuarios amplia

e Soporta plataformas Android y iOS
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2.1.5. Android

Figura 7. Logotipo de Android.
Fuente: (Androide, 2018)

Android tiene sus inicios en el afio 2003, cuando Andy Rubin, Rich Miner,
Nick Sears y Chris White empezaban con Android Inc. A inicios estaba

centrado al desarrollo de software para teléfonos moviles.

En agosto del 2003, Google reclutdé a Android Inc., pero fue en Noviembre

del 2007 donde se empez6 a conocer Android Inc.

Y en Octubre de 2008 se logré tener la primera version de Android, la 1.0,

en un dispositivo mévil, como era el HTC G1.

Android es una plataforma libre, gratuita y multiplataforma. En conjunto
con aplicaciones y herramientas, proporciona una plataforma de
desarrollo para dispositivos como smartphones o tablets inclusive se ha

extendido en los ultimos tiempos a televisores y otros dispositivos.

Estd hecho con un sublenguaje de Java lo que le permite acceso a

componentes del teléfono o dispositivos tales como GPS.

Otro concepto de definicién es:
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Es un sistema operativo basado en el nucleo de Linux que ha
evolucionado rapidamente. Creado por Android Inc., y luego comprado
por Google. Es una plataforma usado para teléfonos moéviles y también
para dispositivos como tabletas, notebooks e incluso PC’s. Permite crear
aplicaciones mediante programacion, siendo de cddigo abierto, permite

modificar el propio sistema operativo. (Baez, 2012)

Las versiones de Android vienen acompafiados casi siempre de un
nombre. Para muchos, el principal atractivo de Android, es su capacidad
de personalizacion, ya que el usuario puede moldear el sistema operativo

como mejor le parezca o convenga.

La gran aceptacion que tiene este sistema operativo Android hace que se

catapulte a dominar el sector de la telefonia mévil.

2.1.6. Android Studio

=X Studio

Powered by IntelliJ Platform

Figura 8. Imagotipo de Android Studio.
Fuente: (AndroidPub, 2018)

Es el IDE oficial para desarrollar aplicaciones en android. Esta basado en
IntelliJ IDEA. Contiene un potente editor de cddigos y herramientas para

desarrolladores.

Otro concepto también es:
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Es un IDE (Integrated Development Environment), entorno de desarrollo
integrado o entorno de desarrollo interactivo, para el desarrollo de
Android. Contiene un editor de codigo legible con el que se permite la

creacion de una app de Android. (Hohensee, 2014)

Para su utilizacion es necesario tener instalado el JDK de Java, el cual lo
puede obtener gratuitamente de la pagina oficial de Oracle. A su vez,
debe configurar las variables de entorno para que el script del iniciador

encuentre donde esta instalado el Java.

Para un perfecto funcionamiento se deben también instalar paquetes y

repositorios que sirvan para crear las aplicaciones de Android.

Se puede realizar la instalacion de Android Studio en Windows como en
Mac OS Xy Linux.

Para la compilacibn de apps para Android, este entorno ofrece mas

funciones como:

e Un sistema de compilacion basado en Gradle flexible.

e Un emulador rapido con varias funciones.

e Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para
todos los dispositivos Android.

e Instant Run para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin
la necesidad de compilar un nuevo APK.

e Integracion de plantillas de cdodigo y GitHub para ayudarte a
compilar funciones comunes de las apps e importar ejemplos de
caodigo.

e Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba.

e Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento,
usabilidad, compatibilidad de version, etc.

e Compatibilidad con C++ y NDK.

e Soporte incorporado para Google Cloud Platform, lo que facilita

la integracién de Google Cloud Messaging y App Engine.
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2.2.Antecedentes referenciales
Diversos investigadores y expertos en temas informaticos se han
interesado en tener la experiencia con la tecnologia de Realidad
Aumentada, siendo asi que han optado plasmar sus aprendizajes en

diversos libros y escritos.

(Cetinkaya, 2013) Tuvo como conclusién que la aplicacion de la
tecnologia de Realidad Aumentada mejora el ambiente o el entorno
educativo. Y que con la interaccion y colaboracién de los alumnos, se

obtuvo un aprendizaje en la marcha.

Las oportunidades que ofrecen las tecnologias de realidad aumentada y
realidad virtual, son muy claras por la capacidad de combinar entornos
reales con virtuales, sin perder contacto con la realidad, y obteniendo
como resultado una imagen enriquecida. (Ruiz Torres, 2012)

Existen anuncios de que Facebook y Snapchat agregaran funcionalidades
de Realidad Aumentada en sus plataformas, siendo asi que se espera
que para el afio 2021 ésta tecnologia forme parte de la industria, con la
capacidad de sumergir por completo a los usuarios en sus nuevos
entornos. Los gobiernos de todo el mundo estan tomando iniciativas para
alentar esta tecnologia en la educacioén. (Shin, 2017)

(Cristina, Dapoto, Thomas, & Pesado, 2014) Las aplicaciones moviles
motivan y facilitan al alumno el aprendizaje. Al ser una app movil y se
puede ejecutar en cualquier lugar que uno se encuentre. Ademas esta
tecnologia es un atractivo para que los alumnos despierten el interés por
la utilizacion de esta tecnologia. En resumen, mejora la experiencia del
alumno en su tarea de aprendizaje, convirtiéndose esta tecnologia en una

herramienta util.

2.3.Fundamentacién legal
La Constitucion de la Republica del Ecuador actualmente vigente
garantiza como deberes primordiales la Educacion, permitiendo una total

igualdad.
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2.3.1. Constitucién de la Republica del Ecuador — Seccion
Quinta Educacién

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su
vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la
igualdad e inclusion social y condicidn indispensable para el buen vivir.
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
Responsabilidad de participar en el proceso educativo.
Art. 27.- La educacion se centrard en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa sociedad
tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo.

2.3.2. Reglamento General a la Ley Orgéanica de Educacién
Intercultural — Capitulo Ill del Curriculo Nacional

Art. 10.- Los curriculos nacionales pueden complementarse de acuerdo

con las especificaciones culturales y peculiaridades propias de las

diversas instituciones educativas que son parte del Sistema Nacional de

Educacién, en funcién de las particularidades del territorio en el que

operan.

Las instituciones educativas pueden realizar propuestas innovadoras y
presentar proyectos tendientes al mejoramiento de la calidad de la
educacién, siempre que tengan como base el curriculo nacional; su
implementacion se realiza con previa aprobacion del Consejo Académico

del Circuito y la Autoridad Zonal correspondiente.
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2.3.3. De las competencias y funciones del Instituto Nacional
de Evaluacion Educativa
Art. 17.- Funciones y atribuciones. Son funciones y atribuciones del

Instituto Nacional de Evaluacién Educativa las siguientes:

1. Construir y aplicar los indicadores de calidad de la educacion y los
instrumentos para la evaluacion del Sistema Nacional de
Educacién, los cuales deben tener pertinencia cultural y lingistica,
deben estar basados en los estandares e indicadores de calidad
educativa definidos por el Nivel Central de la Autoridad Educativa
Nacional, y deben cumplir con las politicas publicas de evaluacién
educativa establecidas por ella;

2. Aplicar protocolos de seguridad en el disefio y toma de pruebas y
otros instrumentos para garantizar la confiabilidad de los resultados

de las evaluaciones del Sistema Nacional de Educacion;
2.4.Variables de investigacion

2.4.1. Variable Independiente
Aplicaciéon con tecnologia de Realidad Aumentada: esta aplicacion se
empleard en dispositivos moviles o inclusive en computadores de
escritorio siempre y cuando se configuren las plataformas necesarias para

el funcionamiento de la realidad aumentada.

2.4.2. Variable Dependiente
Niveles de atencién de los estudiantes mediante el uso de la Realidad
Aumentada: Se lograra positivamente un marco de entendimiento y

atencioén del publico, al ser la clase mas interactiva.

2.5.Definiciones conceptuales
AR

(Augmented Reality) Realidad Aumentada. Se trata de la idea de
superponer datos digitales sobre una escena de la vida real para ampliar

la informacién que tenemos sobre ella.
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La realidad aumentada aprovecha la capacidad de los terminales para
capturar los sucesos del entorno, amplificarlos o identificarlos. En esencia,
las aplicaciones dentro de la categoria de AR hacen uso de la camara, el

micréfono, el GPS o el compas para llevar cuenta del entorno.
UNITY

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

Es una de las plataformas para la creacion de juegos y contenidos 3D
interactivos mas potentes que existen actualmente, con las caracteristicas
gue es completamente integrado y ofrece innumerables funcionalidades

para facilitar el desarrollo de videojuegos.
VUFORIA

Es un SDK que permite construir aplicaciones basadas en la Realidad
Aumentada; una aplicacién desarrollada en Vuforia utiliza la pantalla del
dispositivo como un “lente magico” en donde se entrelazan elementos del

mundo real con elementos virtuales (como letras, imagenes, etc).
API

(Application Programming Interface) Interfaz de Programacion de
Aplicaciones. Conjunto de reglas (cédigo) que las aplicaciones pueden

seguir para comunicarse entre ellas.
SDK

(Software Development Kit) Kit de Desarrollo de Software. Conjunto de

herramientas que sirven para crear software.
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JDK

(Java Development Kit) Kit de Desarrollo de Java. Es un paquete de
software que contiene aplicaciones, herramientas (librerias y programas)
necesarias para que un desarrollador pueda crear y ejecutar programas

en Java.
JRE

(Java Runtime Environment) Entorno de Ejecucion de Java. Es un
complemento necesario para ejecutar programas de Java. Es la
implementacion de la maquina virtual de Java, que realmente ejecuta los

programas de Java. Viene dentro del SDK.

ASSET

Cualquier recurso grafico que se carga externamente.
RENDERIZAR

Es la accion de editar el trabajo o realizar cambios y tener un final

diferente.
APK

(Android Application Package) Aplicacion empaquetada de Android. Es un
archivo ejecutable de paquetes para Android.

IDE

(Integrated Development Environment) Entorno de Desarrollo Integrado.
Consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz grafica. Es un entorno de programaciéon que ha

sido empaquetado como un programa de aplicacion.
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APP

(Application) Es un programa que puede ser instalado en dispositivos
moviles y computadores para que el usuario realice distintos tipos de
tareas, como por ejemplo jugar, recibir noticias actualizadas y descargar
archivos multimedia; sin embargo, las apps suelen ocupar poco espacio
en la memoria, se instalan en poco tiempo y se caracterizan por Su

dinamismao.
PREFABS

Son objetos reutilizables, y creados con una serie de caracteristicas
dentro de la vista proyecto, que seran instanciados en el videojuego cada

vez que se estime oportuno y tantas veces como sea necesario.
GAMEOBJECT

Son uno de los elementos indispensables en el desarrollo de videojuegos
con Unity, ya que representan cualquier objeto situado en la escena del

juego.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

METODOLOGIA

3.1.Presentacion de la Institucion
El Instituto Superior Tecnolégico Bolivariano de Tecnologia es una
Institucién de Educacion Superior, con Registro Institucional Nro. 09-030
otorgado por el CONESUP, de derecho publico, con personeria juridica

propia, y capacidad de autogestion administrativa y financiera.

La institucion en cuestion inicié sus actividades cuando el Lsi. Roberto
Tolozano Benites junto a su hermana, Elena, crearon la empresa
Producciones, Representaciones y Servicio de Tecnocomputacion
Megacompu en 1994. El 24 de junio de 1996 inici6 sus actividades bajo el
nombre de Instituto Técnico Superior Matercomp, empezando con 20
estudiantes en la carrera andlisis en sistemas. Afios después se
convertiria en Instituto Técnico Superior Megacompu, en honor a la
primera empresa que emprendieron. El 25 de septiembre de 2003, el
Conesup, con resolucion RCP.S21 N° 368.08, autoriza el cambio de
nombre de Instituto Superior Tecnoldégico Megacompu a Instituto Superior
Tecnologico Bolivariano. Desde entonces, el ITB ha crecido como

institucion y tiene alrededor de 10.000 estudiantes. (Telegrafo, 2016)
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Su domicilio civil es en la ciudad de Guayaquil y su ambito en el area de
docencia es la provincia del Guayas y en los de Ciencia y Tecnologia y

Vinculacion con la Comunidad su ambito es nacional.

3.2.Nombre de la Institucion

Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia.

3.3.Mision
Somos una Institucion de Educacién Superior acreditada, inclusiva,
reconocida por su liderazgo, comprometida con la calidad académica y la
excelencia en la formacion de profesionales técnicos y tecnélogos criticos,
innovadores y responsables con el desarrollo del entorno, el progreso

econdémico y el bienestar social del Ecuador.

3.4.Vision
Ser una institucion caracterizada por su autonomia de pensamiento y de
desarrollo interno como elementos distintivos de su posicionamiento

dentro del Sistema de Educacion Superior del Ecuador que:

e Sea reconocida como un aliado estratégico de instituciones
educativas, empresas y otros actores sociales para avanzar
conjuntamente en los procesos de formacion, investigacion,
innovacion y vinculacion con la sociedad.

e Implemente politicas de atraccion y formacién para consolidar su
claustro académico y su equipo de trabajo.

e Promueva actuaciones en términos de accesibilidad, igualdad de
oportunidades, politicas de accién afirmativa, sostenibilidad y

cooperacion internacional para el desarrollo.
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3.5.Estructura organizacional
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Figura 9. Organigrama ITB.
Fuente: (ITB, 2018)

3.6.Ubicaciéon Geografica
Geograficamente el &rea de estudio se encuentra situado en la provincia
del Guayas, ciudad de Guayaquil, en la direcciobn de Victor Manuel
Rendon 236 y Pedro Carbo.
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Figura 10. Ubicacion Geografica ITB.
Fuente: (Google Maps, 2018)

3.7.Tipo y disefio de la investigacion
Existen varios tipos de investigacién, y dependiendo de los fines que se
persiguen, los investigadores se decantan por un tipo de método u otro o
la combinacibn de mas de uno. Existen tres tipos o métodos de
investigacion: la descriptiva, la exploratoria y la explicativa. (Universia
Costa Rica, 2017)

Clasificar una investigacion de tipo descriptiva, exploratoria o explicativa
tiene que ver con la profundidad de la misma; es decir, segun el nivel de

conocimiento que se desea alcanzar.

3.7.1. Tipos de investigacion
Investigacion Exploratoria: las investigaciones de tipo exploratorias
ofrecen un primer acercamiento al problema que se pretende estudiar y

conocer.

La investigacion de tipo exploratoria se realiza para conocer el tema que
se abordara, lo que nos permita “familiarizarnos” con algo que hasta el

momento desconociamos.
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Los resultados de este tipo de investigacion nos dan un panorama o
conocimiento superficial del tema, pero es el primer paso inevitable para

cualquier tipo de investigacion posterior que se quiera llevar a cabo.

Con este tipo de investigacion o bien se obtiene la informacion inicial para
continuar con una investigacion mas rigurosa, o bien se deja planteada y

formulada una hipétesis. (Idem)

Investigacion Descriptiva: es la que se utiliza, tal como el nhombre lo
dice, para describir la realidad de situaciones, eventos, personas, grupos
o0 comunidades que se estén abordando y que se pretenda analizar.

En este tipo de investigacion la cuestibn no va mucho mas alla del nivel
descriptivo; ya que consiste en plantear lo mas relevante de un hecho o

situacion correcta.

De todas formas, la investigacion descriptiva no consiste Unicamente en
acumular y procesar datos. El investigador debe definir su andlisis y los

procesos que involucrara el mismo.

A grandes rasgos, las principales etapas a seguir en una investigacion
descriptiva son; examinar las caracteristicas del tema a investigar,
definirlo y formular hipétesis, seleccionar la técnica para la recoleccion de

daos y las fuentes a consultar. (idem)

Investigacion Explicativa: la investigacion de tipo explicativa ya no solo
describe el problema o fendbmeno observado sino que se acerca y busca

explicar las causas que originaron la situacion analizada.

En otras palabras, es la interpretacion de una realidad o la explicacion del
por qué y para qué del objeto de estudio; a fin de ampliar el “; Qué?” de la
investigacion exploratoria y el “;como?” de la investigacion descriptiva.
(idem)
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La investigacion de tipo explicativa busca establecer las causas en
distintos tipos de estudio, estableciendo conclusiones y explicaciones

para enriquecer o esclarecer las teorias, confirmando o no la tesis inicial.

Para esta investigacion se ejecutara una metodologia descriptiva, basada
en la encuesta, la cual nos aportara informacion actual y precisa para

posteriormente, poder aplicar la propuesta de investigacion.
3.8.La poblaciéon y la muestra

3.8.1. Poblacion
Es el conjunto total de individuos, objetos o0 medidas que poseen algunas
caracteristicas comunes observables en un lugar y en un momento
determinado. (Wigodski, 2010)

Cuando se vaya a llevar a cabo alguna investigacion debe de tenerse en
cuenta algunas caracteristicas esenciales al seleccionarse la poblaciéon

bajo estudio.
Entre éstas tenemos:

Homogeneidad: Que todos los miembros de la poblacién tengan las
mismas caracteristicas segun las variables que se vayan a considerar en

el estudio o investigacion.

Tiempo: Se refiere al periodo de tiempo donde se ubicaria la poblacién
de interés. Determinar si el estudio es del momento presente o si se va a
estudiar a una poblacién de cinco afios atrds o si se van a entrevistar

personas de diferentes generaciones.

Espacio: Se refiere al lugar donde se ubica la poblacion de interés. Un
estudio no puede ser muy abarcador y por falta de tiempo y recursos hay

que limitarlo a un area o comunidad en especifico.
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Cantidad: Se refiere al tamafio de la poblacién. El tamafio de la poblacion
es sumamente importante porque ello determina o afecta al tamafio de la
muestra que se vaya a seleccionar, ademas que la falta de recursos y
tiempo también nos limita la extension de la poblaciébn que se vaya a

investigar.

Para este proyecto se toma como poblacion a los estudiantes de la
carrera de Tecnologia en Andlisis de Sistemas del Instituto Tecnologico
Superior Bolivariano de Tecnologia.

item Informantes Poblacién

1 Estudiantes 764

TOTAL: 764

Tabla 1. Tabla Poblacion.
Fuente: Elaboracién propia

3.8.2. Muestra

La muestra es un subconjunto fielmente representativo de la poblacién.

Hay diferentes tipos de muestreo. El tipo de muestra que se seleccione
dependera de la calidad y cuan representativo se quiera sea el estudio de
la poblacion. (Idem)

3.8.2.1. Tipos de Muestra
Aleatoria: Cuando se selecciona al azar y cada miembro tiene igual

oportunidad de ser incluido.

Estratificada: Cuando se subdivide en estratos o subgrupos segun las
variables o caracteristicas que se pretenden investigar. Cada estrato debe

corresponder proporcionalmente a la poblacién.

Sistematica: Cuando se establece un patron o criterio al seleccionar la
muestra. Ejemplo: se entrevistara una familia por cada diez que se

detecten.
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El tipo de muestro a utilizar en nuestro proyecto, sera el muestreo

aleatorio simple.

3.8.2.2. Ecuacion Estadistica para Proporciones

Poblacionales

_ ZxPxQ=+N
“(N-1E2 +22+xP+Q

n

Donde:

n = Tamafo de la muestra. La cantidad de respuestas completas que la
encuesta recibe, es el tamafio de la muestra. Se le llama muestra porque
solo representa parte del grupo de personas (0 poblacién) cuyas
opiniones o comportamientos interesan. Como, por ejemplo, una forma de
obtener una muestra es usar una “muestra aleatoria”, en la que los

encuestados se eligen completamente al azar.
P = Proporcion de la poblacion con la caracteristica deseada (éxito)
Q = Proporcién de la poblacion con la caracteristica deseada (fracaso)

E = Nivel de error dispuesto a cometer. Es un porcentaje que describe
qué tanto se acerca la respuesta que da la muestra al “valor real” en la
poblacion. Mientras mas pequefio es el margen de error, mas cerca se
esta de tener la respuesta correcta dado cierto nivel de confianza. Debe

estar expresado con decimales.

N = Tamafio de la poblacion. Es la cantidad total de personas en el grupo

al que se intenta llegar con la encuesta, se denomina poblacion.
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Z = Nivel de confianza deseado (95%). Una medida de seguridad de que
la muestra refleja de forma precisa la poblacion, dentro de su margen de
error. Los estandares comunes usados por los investigadores son 90%,
95% y 99%.

Para encontrar la puntuacioén z adecuada, se consulta la siguiente tabla:

Nivel de confianza deseado |Puntuacion z
80 % 1.28
85 % 1.44
90 % 1.65
95 % 1.96
99 % 2.58

Tabla 2. Tabla Puntuacién Muestra.
Fuente: Elaboracién propia

3.8.2.3. Caéalculo de tamafo de muestra

Margen de error: 10%
Nivel de confianza: 95%
Poblacion: 764
3.8.2.4. Calculo de la Muestra

1.96 x 0.50 * 0.50 * 764

" =764 —1) (0,05)% + (1,96)2( 0,50) + 0,50

374,36

" =%13283

n = 86,49123212

n = 86 es el tamafo de la muestra redondeado
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La muestra se divide de la siguiente forma:

e Ochenta y seis estudiantes se entrevistaran para conocer sus
opiniones y determinar las ideas de mejoras en la utilizacion de

aplicaciones de realidad aumentada.

item Estrato Muestra

1 Estudiantes 86

TOTAL: 86

Tabla 3. Tabla Muestra.
Fuente: Elaboracién propia

3.9.Técnica de investigacion
Las técnicas de investigacion son procedimientos metodoldgicos Yy
sistematicos que se encargan de operativizar e implementar los métodos
de investigacion y que tienen la facilidad de recoger informacién de

manera inmediata.

Las técnicas tienen ventajas y desventajas al mismo tiempo, y ninguna de
ellos puede garantizar y sentirse mas importante que otros, ya que todo
depende del nivel del problema que se investiga y al mismo tiempo de la
capacidad del investigador para utilizarlas en el momento mas oportuno.
Esto significa entonces que las técnicas son mdultiples y variables que
actlan para poder recoger informacion de manera inmediata. (Centty
Villafuerte, 2010)

3.9.1. Tipos de técnicas de investigacion
Cuando se realizan trabajos de investigacion de pequefia envergadura, es
decir, muy focalizados la existencia de informacion especifica respecto a
lo que estamos investigando es muy limitada, por lo tanto nos vemos
obligados a levantar informacion de primera mano, utilizando técnicas

especializadas en este tipo de recoleccion de datos:
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La Observacion: No solo es la mas universal si no la mas antigua,
porque coloca al investigador frente a la realidad de manera inmediata, la
captacion de lo que acontece en el entorno del investigador es de tipo
sensorial, y como tal puede estar sesgada a partir de las limitaciones
propias de los sentidos, por lo que se recomienda que sea estructurado y
participante. (idem)

Entrevista: Es una conversacion por lo cual se quiere averiguar datos
especificos sobre la informacién requerida. Incluye la opcion de seleccién
previa a quien o quienes se va a realizar. lgualmente, no puede ser
aplicada a cualquiera, sino establecer previamente con el entrevistado los
objetivos, tiempo y la utilizacién de tales resultados. Esta técnica tiene la
desventaja de ser aplicada a pocas personas y de trabajar luego sobre
aguellas respuestas que sean Utiles; asi mismo no garantiza que toda la

intervencion pueda ser asumida como objetiva. (Idem)

La Encuesta o Cuestionario: Tiene la ventaja de formular preguntas a
mas personas quienes proporcionan informacion de sus condiciones
econdmicas, familiares, sociales, culturales y politicas y en los que el
anonimato constituye una ventaja porque no puede personalizarse las
respuestas. Su desventaja esta en la garantia de su aplicacion, porque al
requerir la intervenciéon de muchas personas no se puede asegurar que
estos cumplan con el cometido de recoger informacion que se necesita,
otra limitacién proviene de la posible falsedad de las respuestas o cuando
no se completa el cuestionario, no permitiendo establecer

generalizaciones amplias. (idem)

3.10. Procedimiento de la investigacion
Como procedimiento de investigacion se realizara una encuesta a los
estudiantes de la carrera de Tecnologia en Analisis de Sistemas quienes
cooperaran con el llenado de la misma, el total de estudiantes es de 764,
de los cuales 86 contribuirdn con la encuesta, y de quienes registran sus
aportes en el presente analisis. El cuestionario de la encuesta lo veremos

en el Anexo 1.
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Se evaluaron los recursos con los que cuenta la institucién. Se
seleccionaron cursos donde se dictan clases de Tecnologia en Andlisis de

Sistemas.

Se di6 previa informacion sobre la Realidad Aumentada. Se solicitd
opiniones a estudiantes. Se seleccionaron elementos que no son de uso

normal en un aula de clases o de facil obtencion.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

ANALISIS DE RESULTADOS

4.1.Analisis e interpretacion de los resultados
Para poder obtener un analisis y una interpretacion de resultados de la
metodologia aplicada, en este caso la encuesta, se selecciond a quienes

se les realizara dicha metodologia.

En este caso, los estudiantes de la carrera de tecnologia en andlisis de
sistemas fueron los participes y objetos de estudio en base a sus

contestaciones realizadas en la encuesta.

Posteriormente, al realizar las encuestas a los 86 estudiantes del
muestreo, de una poblacion total de 764, tenemos los siguientes
resultados.
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PREGUNTA 1.

¢Considera que los recursos tecnoldgicos actuales con los que

cuenta la Institucidn, son suficientes en el aula de clases?

Encuestas estudiantes ITB

Alternativas Encuestados Porcentaje
SI 63 73%
NO 23 27%
Total 86 100%

Tabla 4. Encuesta Pregunta 1.
Fuente: Elaboracién propia

Resultados de Encuesta Pregunta 1

Grafico 1. Resultados de Encuesta Pregunta 1.
Fuente: Elaboracién propia

Analisis:

Los resultados del analisis demuestran que el 73% de los estudiantes
consideran que los recursos tecnolégicos con los que cuenta la institucion
son suficientes en el aula de clases, y el 27% consideran que no son

suficientes.
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PREGUNTA 2.

¢Considera que su institucion educativa se renueva periédicamente

en cuanto arecursos tecnolégicos?

Encuestas estudiantes ITB

Alternativas, Encuestados Porcentaje

Sl 44 51%
NO 42 49%
Total 86 100%

Tabla 5. Encuesta Pregunta 2.
Fuente: Elaboracién propia

Resultados de Encuesta Pregunta 2

Grafico 2. Resultados de Encuesta Pregunta 2.
Fuente: Elaboracién propia

Analisis:

Los resultados del analisis demuestran que el 51% de los encuestados
consideran que su institucion educativa se renueva periodicamente en

cuanto a recursos tecnoldgicos, mientras que el 49% indica lo contrario.
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PREGUNTA 3.

¢Ha tenido alguna experiencia educativa con el uso de la tecnologia

de realidad aumentada en alguna otra institucion?

Encuestas estudiantes ITB

Alternativas Encuestados Porcentaje
SI 21 24%
NO 65 76%
Total 86 100%

Tabla 6. Encuesta Pregunta 3.
Fuente: Elaboracién propia

Resultados de Encuesta Pregunta 3

Grafico 3. Resultados de Encuesta Pregunta 3.
Fuente: Elaboracién propia

Analisis:

Los resultados del analisis dan a conocer que un 76% de encuestados no
ha tenido experiencia alguna con la tecnologia de Realidad Aumentada,

mientras que soélo un 24% si ha experimentado este tipo de tecnologia.
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PREGUNTA 4.

¢Considera que la tecnologia de realidad aumentada beneficia la
docencia en el aula de clases?

Encuestas estudiantes ITB

Alternativas Encuestados Porcentaje
SI 80 93%
NO 6 7%
Total 86 100%

Tabla 7. Encuesta Pregunta 4.
Fuente: Elaboracién propia

Resultados de Encuesta Pregunta 4

7%

Grafico 4. Resultados de Encuesta Pregunta 4.
Fuente: Elaboracién propia
Analisis:

Se obtiene informacion donde se conoce que un 93% de encuestados
consideran que la tecnologia de Realidad Aumentada beneficia la
docencia en un aula de clases, mientras que en contraste, un 7% indica lo

contrario.

42



PREGUNTA 5.

¢Considera positiva la experiencia con las aplicaciones de realidad

aumentada?
Encuestas estudiantes ITB
Alternativas Encuestados Porcentaje
SI 80 93%
NO 6 7%
Total 86 100%

Tabla 8. Encuesta Pregunta 5.
Fuente: Elaboracién propia

Resultados de Encuesta Pregunta 5

Grafico 5. Resultados de Encuesta Pregunta 5.
Fuente: Elaboracién propia

Analisis:

Mediante la encuesta se pudo apreciar que una mayoria de encuestados,
en un porcentaje de 93% considera positiva el manejo de las aplicaciones

de Realidad Aumentada, y que solo un 7% no lo consideran positivo.
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PREGUNTA 6.

Valore su nivel de interés ante el uso de este tipo de tecnologia.

(Marque la casilla con una X)

]
Encuestas estudiantes ITB
Alternativas Encuestados
1 0
2 0
3 7
4 17
5 62
Total 86

Tabla 9. Encuesta Pregunta 6.
Fuente: Elaboracién propia

Porcentaje

0%
0%
8%
20%
72%

100%
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Resultados de Encuesta Pregunta 6

\

Grafico 6. Resultados de Encuesta Pregunta 6.
Fuente: Elaboracién propia

Analisis:

En un rango del 1 al 5, siendo 1 el nivel de valor mas negativo y
ascendiendo a 5 como nivel positivo, se conocié que los estudiantes
demuestran significativamente interés hacia la tecnologia de Realidad
Aumentada en porcentajes de 0%, 0%, 8%, 20% vy 73%,

respectivamente.
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PREGUNTA 7.

¢ Utiliza aplicaciones méviles que le sirvan de ayuda educativa?

Encuestas estudiantes ITB

Alternativas Encuestados Porcentaje
S 51 59%
NO 35 41%
Total 86 100%

Tabla 10. Encuesta Pregunta 7.
Fuente: Elaboracién propia

Resultados de Encuesta Pregunta 7

Grafico 7. Resultados de Encuesta Pregunta 7.
Fuente: Elaboracién propia
Andlisis:

Con los resultados del analisis se conoce que una cantidad considerable
de encuestados si utilizan aplicaciones moviles que le ayuden en sus
estudios, obteniendo un porcentaje del 59%. Mientras que un 41% de los

encuestados no utiliza ningun tipo de aplicacion.
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PREGUNTA 8.

¢Considera que las aplicaciones méviles son de gran ayuda si son
encaminadas a la educacion?

Encuestas estudiantes ITB

Alternativas Encuestados Porcentaje
Sl 81 94%
NO 5 6%
Total 86 100%

Tabla 11. Encuesta Pregunta 8.
Fuente: Elaboracién propia

Resultados de Encuesta Pregunta 8

Grafico 8. Resultados de Encuesta Pregunta 8.
Fuente: Elaboracién propia

Analisis:

Obteniendo un resultado mayoritario, se obtuvo un 94% de estudiantes
que estiman que para la educacién son de gran ayuda las aplicaciones

moviles. Por otro lado s6lo un 6% no lo consideran de esa manera.
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PREGUNTA 9.

¢Considera que las clases interactivas otorgan mas beneficios en el

aprendizaje?

Encuestas estudiantes ITB

Alternativas Encuestados Porcentaje
Sl 84 98%
NO 2 2%
Total 86 100%

Tabla 12. Encuesta Pregunta 9.
Fuente: Elaboracién propia

Resultados de Encuesta Pregunta 9

2%

Grafico 9. Resultados de Encuesta Pregunta 9.
Fuente: Elaboracién propia

Analisis:

Obteniendo un 98% de puntuacion, que da a conocer que los estudiantes
consideran positivas las clases interactivas ya que otorgan mas

beneficios, y s6lo un 2% no consideran que éstas den mas beneficios.
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PREGUNTA 10.

¢Cree usted que se requiere una aplicaciobn con tecnologia de
Realidad Aumentada en la carrera de Tecnologia en Anélisis de

Sistemas?
Encuestas estudiantes ITB
Alternativas Encuestados Porcentaje
SI 69 80%
NO 17 20%
Total 86 100%

Tabla 13. Encuesta Pregunta 10.
Fuente: Elaboracién propia

Resultados de Encuesta Pregunta 10

Grafico 10. Resultados de Encuesta Pregunta 10.
Fuente: Elaboracién propia

Analisis:

Los resultados del analisis indican que un 80% de encuestados, siendo
una cantidad significativa, consideran que la carrera de Tecnologia en
Andlisis de Sistemas tiene que contar con una aplicacion de Realidad

Aumentada, mientras que un 20% no lo consideran de la misma manera.
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4.2.Plan de mejoras
Los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 86 estudiantes son
satisfactorios, ya que nos muestran que un gran porcentaje de
encuestados consideran beneficioso el uso de la tecnologia de realidad

aumentada.

Los resultados nos permiten sefialar que la carrera deberia implementar
esta tecnologia como recurso tecnoldgico, y por ende logrard fortalecer
sus procesos académicos adicionando tecnologias de realidad

aumentada para aportar al perfil profesional.

4.2.1. Tema
El presente proyecto tiene como tema principal disefiar una aplicacion con
la tecnologia de realidad aumentada como recurso tecnoldgico para la
docencia de la carrera de tecnologia en analisis de sistemas del instituto

superior tecnoldgico bolivariano de tecnologia.

4.2.2. Fundamentacion
El uso de nuevas herramientas tecnoldgicas es indispensable en cada
aula de clases, conforme ha pasado el tiempo las tecnologias se han
convertido en aliado inigualable para la docencia. La realidad aumentada
cada vez est4d en crecimiento, ofrecido alternativas eficaces para la
didactica y siendo utilizado con mas frecuencia en un sinnimero de

actividades.

4.2.3. Justificacion
Mediante una recopilacion de informacion, se pudo verificar que el
Instituto Superior Tecnolégico Bolivariano de Tecnologia tenia limitantes
en cuanto a presentaciones de recursos tecnoldgicos en el aula de clases,
ya que se consultd si contaban con todos los equipos ejemplos o
maquetas sobre el area de tecnologia y no contaban con ellos. Se
consultdé sobre piezas o circuitos especificos y se obtuvo que contaban

con un namero limitado y escaso de componentes.
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Por lo que es fundamental aplicar una aplicacién con tecnologia de
realidad aumentada para poder visualizar objetos que no se logran

obtener ya sea por costo o por falta de espacio fisico.
4.3.0bjetivos de la Propuesta

4.3.1. Objetivos Generales
Disefiar una aplicacion con la tecnologia de Realidad Aumentada (RA)
como recurso tecnologico para la docencia de los estudiantes del Instituto

Superior Tecnolégico Bolivariano de Tecnologia (ITB).

4.3.2. Objetivos Especificos

e Identificar los referentes bibliograficos disponibles sobre la tecnologia
de realidad aumentada como recurso tecnoldgico.

e Diagnosticar el estado actual de los recursos tecnoldgicos del Instituto
Superior Tecnolégico Bolivariano de Tecnologia (ITB) y la necesidad
de la tecnologia de Realidad Aumentada.

¢ Implementar la Tecnologia de Realidad Aumentada (RA) como recurso
tecnoldgico en el contenido académico de una asignatura del Instituto

Superior Tecnolégico Bolivariano de Tecnologia.

4.4.Beneficios del diseiio del Proyecto
Realizado una vez el disefio de la aplicacion o las aplicaciones, ofrecera

los siguientes beneficios:

e Acceso a la aplicaciéon desde cualquier punto en que se encuentre
ya que las aplicaciones pueden ser descargadas desde algun
repositorio.

e Uso de app especificas ya que deberan ser clasificadas segun
especificaciones.

¢ Informacion total sobre objetos a consultar.

e Poder modelar cualquier tipo de objeto requerido y adicionarlo a

una realidad aumentada.
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4.5.Politicas de Seguridad
Es importante llevar a cabo una politica de seguridad Optima para evitar
un mal manejo tanto de dispositivos utilizados, asi como del software que

tenemos instalado. Para ello se debe tener en cuenta:

e Mantener actualizado las diferentes plataformas.

e Tener una proteccion fuerte y robusta.

e Una buena conexion a internet.

e Realizar copias de seguridad de manera periodica.

e Aplicar filtros adicionales de seguridad para evitar la ejecucion de

archivos maliciosos.

4.6.Disefo de la Aplicacion
Para la realizacion de la aplicacion, se debe primero tener instaladas las
plataformas necesarias para la ejecucion de objetos con tecnologia de

realidad aumentada.

Es decir, tenemos que tener instalados y actualizados los siguientes

programas:

e Unity 3D

e Vuforia

e JDK de Java

e Android Studio

e Software de Modelado 3D

4.6.1. Fases de Disefo
Se presentan los diagramas de casos de uso de la elaboracion de la

aplicacion.
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4.6.2. Diagrama de casos de uso

Identificacion de los Actores.

Actores de la Aplicacién con Realidad Aumentada

Estudiante Usar la aplicacién

Usar la aplicacion, Solicitudes de Objetos con
Docente

Realidad Aumentada

Ingresar a plataformas de desarrollo, creacién de
Programador

app y Objetivos

Tabla 14. Actores de la Aplicacion.
Fuente: Elaboracion Propia
4.6.2.1. Casos de Uso General

Desarrollo en Vuforia

Creacion de Clave Licencia

Creacion de Base de datos de

Programador

Licencia

Creacion de Image Target o
Marca o Patréon u Objetivo

Descarga del Dataset

Gréfico 11. Caso de Uso Desarrollo en Vuforia.
Fuente: Elaboracion Propia
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Programador

Docente

Desarrollo en Unity

Creacion de nuevo
proyecto

Cambio de Plataforma
(Android)

Activacion de

'Configu raciones de Vuforig

Activacion de Vuforia

Activacion de Bases de
Datos

nsercion de Image Targe
u Objetivo

nsercion o Importacién
de Prefab

Compilacién

Descarga de App

Grafico 12. Caso de Uso Desarrollo en Unity.
Fuente: Elaboracion Propia

Utilizacién de la Aplicacién

Ingreso a la app

Seleccion de Patrén

Enfocar patrdn con dispositivo inteligente

Grafico 13. Caso de Uso Utilizacion de la App.
Fuente: Elaboracion Propia

Estudiante
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4.7.Instalacién y Presentacion de la Aplicacion

e Luego de haber realizado la compilacién de nuestra aplicacion en
la plataforma de Unity, debemos pasar la aplicacion o app creada,
a un dispositivo inteligente android.

¢ Una vez ubicada la aplicacion en el dispositivo, debemos instalar la
aplicacion y conceder los permisos necesarios para dicho
requerimiento.

0 = .478%@01:41

Aplicaciones

0 B EJ B

peta Notebook  Samurai  Anctomy
4D

X

Micropro—
cesador:

Figura 11. Vista de apk creadas en un dispositivo movil.
Fuente: Elaboracién propia

e Por consiguiente, procederemos a instalar la aplicacion, no sin
antes conceder permisos de instalacion de aplicaciones de terceros
(si llegase a pedir permiso de instalacién).

e Una vez instalado, procederemos a escoger la opcion de abrir la
aplicacion.

e Aparecera en nuestra pantalla del dispositivo movil la vista del

ambiente principal de Unity.
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Deberemos enfocar ahora con el dispositivo movil, el patron o
marca que tenemos ya impresa, y cuando nuestro dispositivo
detecte la marca aparecera la animacién (en nuestro caso un

microprocesador), la cual seguira la marca segin movamos.

Figura 12. Uso de latecnologia de Realidad Aumentada.
Fuente: Elaboracién propia

4.8.Recursos

4.8.1. Requerimientos para el desarrollo

Es indispensable contar con equipos que soporten plataformas
utilizadas para este tipo de tecnologia, y que tengan un buen
funcionamiento de procesador para que Sus ejecuciones sean
fluidas y sin retrasos.

Se requerira realizar la induccion a los docentes para que se
familiaricen con la nueva tecnologia. Ademas de darle informacién
necesaria para los métodos a usar en cada clase.

Para la aplicacion de este tipo de tecnologia también se
recomienda la inclusién de un dispositivo movil o tableta por cada
estudiante, asi mejoraria en gran medida la atencién de cada uno
de ellos.

Se debera contar con una persona con conocimientos de modelado

en 3D para la fabricacion de nuevos objetos 3D.
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4.8.1.1. Herramientas informéaticas — Hardware

Herramientas informaticas Hardware

Area Cantidad Descripcion

Computadora de Escritorio:

Procesador Core i5 3.20 GHZ o Superior

Computadora 1
4GB RAM o Superior
Disco 1TB
Dispositivo Movil 1 Smartphone o Tableta con SO Android

Tabla 15. Herramientas Hardware.
Fuente: Elaboracién propia

4.8.1.2. Herramientas informéaticas — Software

Herramientas informaticas Software

Programas Cantidad Caracteristica
Unity 3D 1 Actualizado
Vuforia 1 Actualizado

Android Studio 1 Actualizado
Java 1 Actualizado
Software de
1 Actualizado
Modelado 3D

Tabla 16. Herramientas Software.
Fuente: Elaboracién propia

4.8.2. Recursos Humanos
e Asesor de tesis
e Estudiantes del ITB

4.8.3. Presupuesto
Los rubros considerados, se basan solo los implicados para la planeacién

del proyecto.
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No se consideran rubros que intervienen para la implementacion del

proyecto en la institucion.

Presupuesto

CONCEPTOS DE RUBROS DE GASTOS VALOR

1. INTERNET $ 140
2. MATERIAL DE ESCRITORIO $ 50
3. MATERIAL BIBLIOGRAFICO $ 15
4. COPIAS $30
5. COMPRA DE EQUIPOS $ 1.500
6. GASTOS ADMINISTRATIVOS $ 30
7. TRANSPORTE $25
9. IMPREVISTOS $25
TOTAL $1.815

Tabla 17. Tabla de Presupuesto.

Fuente: Elaboracién propia
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CONCLUSIONES

Mediante una revision bibliografica se logro identificar diversos
estudios que han demostrado la importancia adquirida por la
tecnologia de realidad aumentada en la actualidad, siendo aplicada
a diversos entornos, uno de ellos es la educacion, como medio de
ensefanza.

Al diagnosticar los recursos con los que cuenta la institucion, se
comprobd que no se dispone de todos los equipos u objetos de los
que se esta tratando en las asignaturas de la carrera.

Si se requiere la obtencidn fisica de algin equipo u objeto para la
demostracion en las aulas, el gasto puede ser considerablemente
alto, por lo que se hace imprescindible contar con una alternativa.
Se logr6 obtener la interaccion e interés de los estudiantes
mediante la utilizacion de la aplicacion de realidad aumentada, a la
vez de obtener un aprendizaje en marcha y la participacién de cada

uno de ellos.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda realizar disefios de objetos 3D, habiendo solicitado
previamente informacion de los recursos faltantes y asi lograr una
base de datos actualizada.

Esta tecnologia tiene beneficios amplios, por lo que se recomienda
emplearla para las diversas carreras educativas y no sélo para una
en especifico.

Se recomienda crear diversos patrones o marcas y clasificarlos

segun el tipo de aplicacion.
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ANEXOS



ANEXO 1
ENCUESTA SOBRE REALIDAD AUMENTADA
CARRERA:
NIVEL DE CARRERA:

1. ¢Considera que los recursos tecnologicos actuales con los

que cuenta la Institucion, son suficientes en el aula de clases?

I si
LI NO

2. ¢Considera que su instituciéon educativa se renueva

periodicamente en cuanto a recursos tecnoldgicos?

s
LI NO

3. ¢Ha tenido alguna experiencia educativa con el uso de la
tecnologia de realidad aumentada en alguna otra institucién?

s
L INO

4. ¢Considera que la tecnologia de realidad aumentada beneficia

la docencia en el aula de clases?

s
LI NO

5. ¢Considera positiva la experiencia con las aplicaciones de

realidad aumentada?

s
[ INO
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6. Valore su nivel de interés ante el uso de este tipo de

tecnologia. (Marque la casilla con una X)

1 2 3 4 5

- .

7. ¢Utiliza aplicaciones moviles que le sirvan de ayuda

educativa?

s
L INO

8. ¢Considera que las aplicaciones moviles son de gran ayuda si

son encaminadas a la educacion?

s
[ INO

9. ¢Considera que las clases interactivas otorgan mas beneficios

en el aprendizaje?

I si
[ INO

10.¢Cree usted que se requiere una aplicacién con tecnologia de
Realidad Aumentada en la carrera de Tecnologia en Analisis

de Sistemas?

I si
LI NO
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ANEXO 2

ORGANIGRAMA DE LA EMPRESA

Instituto Superior

m Tecnoldgico
Bolivariano

de Tecnologia

JUNTA GENERAL

EJECUTIVA DE

INNOVACION

I ¢
COMISION
ACADEMICA  Ja===
-

[

DE SALUD ¥ oe

1
UNIDAD ACADEMICA UNIDAD ACADEMICA
SERVICIOS SOCIALES

X ADMINISTRACOON

DIRECCIONES DE DIRECCIONE:
CARRERAS WRERAS
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