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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar un sistema
de aprendizaje, implementando 3D, animacion, disefio, gréaficos,
sonido, codificacién, para la creacidn del sistema antes mencionado,
incluyendo un modulo de realidad aumentada que aportara
caracteristicas de ambiente inmersivo a la aplicacion, y un médulo de
inteligencia artificial que asistira al usuario y lo guiara dentro del
videojuego, este sistema consistira en un software interactivo que
mediante juegos podra ensefiar al usuario o jugador temas basicos de
la programacioén y bases de I6gica, dandole asi, herramientas para la
resolucion de problemas que le ayudaran en la vida real. Por otra
parte, este sistema servird como base para la creacion o evolucion a
otras areas educativas, ya que su base serd escalable y modular,
ademéas de considerar como factor primordial la satisfaccion del
usuario final. Para esto se realiza la presente investigacion que se
enmarca en el modelo de proyecto especial, con un disefio de campo
para recoleccion de informacién, paralelamente se hara uso de la
metodologia de desarrollo AUP.

Descriptores: Aprendizaje ludico, videojuego, sistema de aprendizaje, realidad
aumentada, desarrollo de software, inteligencia artificial, AUP.
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INTRODUCCION

En la actualidad la tecnoldgica ha avanzado en gran medida, incrementado las
soluciones a problematicas que antes eran dificiles de abordar, este avance también
influye a la educacidn, y por lo tanto, los métodos de ensefianza han cambiado y
evolucionado, el aprendizaje ludico es un método de ensefianza a través del juego, el
nifio aprendera los temas impartidos mediante esta técnica como también aprendera
dar sentido al mundo que lo rodea. Los nifios pueden desarrollar habilidades sociales
y cognitivas, madurar emocionalmente y ganar la autoconfianza necesaria para
participar en nuevas experiencias y entornos, estos juegos mediante la tecnologia
pueden trascender a algo mas complejo e interesante, haciendo de este método mas
atractivo y vistoso, esto implica que los nifios sientan mas atraccion y les interese el
video juego o sistema digital aplicado.

La realidad aumentada es una tecnologia innovadora que su principio basico es
agregar objetos generados por computadora (CGI) al mundo real que vemos a nuestro
alrededor. Dicha tecnologia se acufia mediante sonido, video, y graficos para lograr la
caracterizacion de ambiente inmersivo, esta técnica es utilizada en aplicaciones
moviles, tarjetas de presentacion, y comercialmente para presentar productos, en
videojuegos esta técnica es interesante de aplicar, ya que le da un atractivo especial
adicional y esto influye que la aplicacidn sea mas entretenida.

Los videojuegos son un medio de entretenimiento y deberian ser placenteros y
divertidos. El juego a desarrollar en este trabajo de grado cumplira con ese hecho,
ademas incorporar aspectos educativos entorno a la programacion, dandole bases
I6gicas, principios de la programacién, y herramienta de resolucién de problemas,
que beneficiaran al jugador en situaciones de la vida real, mientras mantiene el factor
de entretenimiento lo mas alto posible. Este sistema de aprendizaje es una idea que se
desarrollo a partir de una problematica presentada en la academia CodePeques, esta
academia que instruye a nifios en los ambito de programacion, tecnologia y robotica,

alojada en valencia, Venezuela, es una de la pocas academias que ensefian este tipo



de temas, el nifio a no poseer conocimiento basicos de légica, le cuesta el aprender
ciertos temas de esta indole, causandole estrés y frustracion, por esto, se plantea la
idea de la creacién de un sistema (videojuego) que pueda ensenarles estos
conocimientos como induccién al curso que se imparte en la academia. El desarrollo
del juego se debe utilizar una multitud de habilidades que varian desde 3D,
animacién, disefio, gréficos, sonido, codificacion hasta produccion. Todos los
aspectos se aplicaran al juego.

Con la finalidad de presentar los resultados de la investigacion, se han
estructurado en cuatro (4) capitulos, los cuales se describen a continuacion:

Capitulo I, referido a la descripcion general del problema, justificacion,
objetivos de la investigacién, incluyendo objetivos especificos y el alcance de la
investigacion.

Capitulo 11, comprende el marco tedrico de la investigacion, (los antecedentes
mas influyentes), las bases teoricas, las bases legales y los términos béasicos que
sustentan la investigacion.

Capitulo 111, contiene el marco metodoldgico, el cual comprende la
descripcion de las metodologias utilizadas en el desarrollo de la investigacion y la
metodologia aplicada en el desarrollo del sistema, que en este caso seria la
plataforma.

Capitulo 1V, Detalla los resultados obtenidos, los cuales se componen de
artefactos y modelos relacionados con el proyecto de desarrollo.

Capitulo V, Especifica las conclusiones sobre el trabajo de grado.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema
CodePeques es una academia de tecnologia, ubicada en Calle 130, Valencia

2001, Carabobo, Venezuela, con pagina web https://codepeques.com ,esta dirige sus

servicios al sistema educativo de educacion basica, primaria y secundaria,
implementando  programas educativos orientados al campo tecnoldgico,
programacion, videojuegos, y robdtica, con nuevos modelos metodoldgicos centrados
en el alumno y aprendizaje ludico, en este se incluye también un aprendizaje guiado.
Segun Lillard A. (2013) describe que “El juego guiado ocurre cuando un adulto
apunta al nifio hacia un conocimiento especifico de una manera ludica, divertida y
relajada”. (p. 2), dichas tecnologias se adecuan a sus intereses al facilitar entornos de
aprendizaje en el que el ensayo y error y el analisis del aprendizaje (autoevaluacion)
forman parte de la ensefianza, potenciando una pedagogia interactiva.

En el proceso de implementacion del programa educativo, la Academia
Codepeques ha detectado debilidades en el proceso ensefianza aprendizaje de los
niflos con respecto al manejo de conceptos basicos en logica y programacion. Esta
debilidad estriba en que la productividad y receptividad se condicionan al poco o
nulo manejo del pensamiento ldgico, resultando en desmotivacion, stress vy
frustracion por parte de los nifios. A partir de esta premisa nace la necesidad de
desarrollar un sistema de aprendizaje, que cubra estas deficiencias en los nifios y les
permitan adquirir destrezas a través de la resolucién de problemas légicos. Gros y
Contreras (2006) definen que “El uso de tecnologia en el ambito educativo es un
punto clave para mejorar los resultados del proceso de ensefianza-aprendizaje, no se
puede pensar en un presente educativo en primaria sin tales herramientas

tecnoldgicas”.



El uso de la tecnologia, permite a los alumnos explorar, observar, resolver
problemas, y descubrir cosas por ellos mismos de manera guiada, con el fin de
estimular la interaccion entre compafieros. Asi pues, la aplicacion de tecnologias
innovadoras extiende la experiencia de aprendizaje, es decir, eleva los estandares en
todo plan de estudio. Crea una ensefianza sin fronteras, que sale de las cuatro paredes
del aula, provee herramientas, para que los alumnos sean los protagonistas de su
propio aprendizaje. En base a este planteamiento, ElI emprendimiento CodePeques,
plantea la necesidad de un programa que refuerce el razonamiento légico en los nifios
en edades comprendidas de 9 - 11 afios (educacion primaria), ademas de
complementar conocimientos basicos de la programacion, y proporcionar
herramientas en la resolucion de problemas.

El propdsito de este trabajo, es desarrollar en el campo tecnolégico una
solucién que cubra las necesidades referidas por el emprendimiento CodePeques a
través del desarrollo de un sistema que integra una interfaz 2d, llamativa y simple,
para que el usuario (nifio) pueda serle facil la navegacion en la misma, mediante un
modulo de ayuda que contendrd una inteligencia artificial basada en maquina de
estados, que guiara al nifio a utilizar el sistema. La aplicacion se complementara
mediante la tecnologia de realidad aumentada, que servira como herramienta para la
creacion de “niveles”, favoreciendo la creatividad y el pensamiento logico de los
niflos. Ademas, el nifio podrd superar niveles que contengan problemas logicos,

adquiriendo asi, bases en la programacion al utilizar paradigmas basicos de esta.

1.2 Formulacion del Problema
¢Es posible apoyar las estrategias educativas para incentivar a un nifio a

aprender programacion con tecnologias de realidad aumentada, 1A y ambiente

inmersivso?;Como se logra aplicar estas tecnologias para construir una solucion?



1.30Dbjetivos
1.3.1 Objetivo General
Desarrollar un sistema de aprendizaje, interactivo, intuitivo, para nifios en

edades comprendidas entre los 9 — 11 afios, orientado a la programacion, aplicando
técnicas de realidad aumentada e inteligencia artificial como medios adicionales para

lograr la inmersividad y ayuda al usuario.

1.3.2 Objetivos Especificos
Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales, para el desarrollo
del sistema de aprendizaje.

Generar base modular y escalable, que contenga la Idgica y mecanica del
sistema de aprendizaje.

Construir la solucion integrada con los modulos de RA e IA en un ambiente
inmersivo.

1.4 Justificacion

Cada vez maés las organizaciones dependen de la tecnologia informatica para
poder llevar a cabo sus objetivos. En el area educativa se han integrado soluciones
tecnoldgicas para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, por tal motivo, Dicha
dependencia representa la necesidad de implementar tecnologia innovadora en
correspondencia a los objetivos de la educacion y a las necesidades e intereses de los
estudiantes, Segun en.

Se estan aplicando y utilizando muchos tipos diferentes de juegos educativos en
instituciones educativas, escuelas y casas. El uso de los juegos en la educacién
se centra principalmente en mejorar las habilidades de pensamiento critico
mientras se ensefia un tema, al permitir que los estudiantes piensen fuera de la

caja mientras siguen las reglas. Zirawaga, ldowu, y Maduku (2017, p. 55)

Las aplicaciones orientadas a la educacion, se pueden usar para ensefiar otras

habilidades como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la deportividad,
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interaccion y colaboracién con compafieros. Esto ayuda a crear personas menos
sofocadas que no estan limitadas pero puede adaptarse a cualquier situacion del
mundo real.

El software a desarrollar en este trabajo se basa en un sistema que ayude al
estudiante a reforzar bases de la programacion ofreciéndole herramientas para
resolver problemas, y fomentar la creatividad e inventiva, a través de circuitos y
sentencias que se dispondran al uso del usuario para resolver “rompecabezas”
orientados a la programacién, dando asi como resultado, un sistema interactivo,
divertido, y facil de usar, que premiara al usuario al completar los niveles, reforzando
la confianza en el estudiante para favorecer su autoestima y estimular su motivacion a

superarse, tal como se dice en.

La regla principal para hacer el plan del juego educativo es la recreacion de la
motivacion. La disposicion de estos es hacer un esfuerzo particular para lograr
el objetivo, para asegurar que pueda usarse en la actividad, por lo tanto, para
hacer juegos educativos se necesita ensamblar la razon educativa, y acoplarla a
alguna mecénica que la convierta en un juego. Johannesson y Lundgvist (2012,

p. 2)

Este sistema de aprendizaje tendra una interfaz grafica amigable para el usuario,
sencilla e intuitiva, para que el usuario se sienta comodo al usarla, y sea facil de
navegar por ella, la tecnologia de realidad aumentada se aplicara para lograr la
inmersividad en esta, dandole un opcion al usuario de poder interactuar con el medio
ambiente que lo rodea y la aplicacién, pudiendo crear sus propios ejercicios mediante
tarjetas con codigos “Qr” o imagenes pre establecidas, de manera interactiva y

divertida, segun en.



La realidad aumentada es una tecnologia emergente en educacién que puede
usarse en el aprendizaje. Se define como una tecnologia utilizada para
superponer informacion en texto, imagen, formatos de sonido. Surgieron varias
aplicaciones para que los estudiantes les permitan participar en el aprendizaje
interactivo a pesar de que la realidad aumentada ain se estd desarrollando.
Puede llevar la evolucién al campo de la educacion que cualquier otra
tecnologia. Akshay (2019).

El uso de la aplicacion se vera reforzado con un modulo de ayuda que sea capaz
de guiar al usuario mientras navega por la aplicacion, esto sera posible, mediante
inteligencia artificial basada en maquina de estados, ya que respondera a la
interaccion del usuario, facilitindole soluciones, y una guia practica sencilla que
asistira al avanzar en los niveles, solventandoles dudas para que estos comprendan de

mejor manera y sea mas facil su aprendizaje, por ejemplo.

Una maquina de estado finito es un modelo utilizado para representar y
controlar el flujo de ejecucion. Es perfecto para implementar 1A en juegos, es un
modelo de computacion basado en una maquina hipotética hecha de uno o mas
estados. Solo un estado puede estar activo al mismo tiempo, por lo que la maquina
debe hacer la transicion de un estado a otro para realizar diferentes acciones.
Bevilacqua (2013).

1.5 Alcance
Se espera que la aplicacion pueda ser utilizada por los alumnos de la academia

CodePeques, Ubicada en Prebo estado Carabobo, tanto en las computadoras del
laboratorio del recinto como en tablets o teléfonos. Se desarrollara mediante el motor
grafico “UNITY” el cual contiene lo necesario para trabajar con graficos 2d y 3d, que

permitird un marco de trabajo optimo, a través del lenguaje de programacion

7



orientado a objetos “C#”, y una base de datos no relacional a partir de archivos
“JSON”, el médulo de realidad aumentada se desarrollara con el plugin “VUFORIA”
el cual trabaja relacionada mente con el motor grafico “UNITY”. Se estima un tiempo
de desarrollo entre 6 a 8 meses, incluyendo tiempo de investigacion, depuracion, y
testeo de la aplicacion por los alumnos de la academia CodePeques.



CAPITULO 11
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes
Jorn Vollan Lomax (2015), publica su Trabajo de Grado de Maestria en

Ciencias de la Computacion de la Artict University of Norway “UIT” Departamento
de Ciencias de Computacidn, titulado: “Ayudando a activar a los nifios mediante el
uso de videojuegos”. En este trabajo, el autor desarrollé un sistema (Videojuego)
que ayudd a nifios con problemas de obesidad o sin obesidad, al motivarlos a
activarse y conectarse con otras personas que tengan este mismo sistema, mediante
este proceso, los nifios se motivaran a caminar y moverse mientras obtienen
recompensas dentro del juego, esto gracias a la conexién Bluetooth de los
dispositivos maviles, que en general se encuentra en la mayoria de teléfonos, ademas
de esto, mediante el uso de “Bluetooth low energy” se podran crear puntos hotspot
que contendran recompensas y motivaran ain mas al nifio a explorar y conseguir
estos lugares secretos, la conexién con otros usuarios y la exploracion dotan de un
atractivo inmersivo el cual el sistema propone un medio para que los usuarios de
algun u otra manera interactten con su medio ambiente.

La obesidad infantil se ha convertido en un problema creciente en la Gltima
década, de acuerdo a un estudio desarrollado por Ashleigh L. (2013)indica que al
observar la obesidad infantil entre 1999 y 2010 se produjo un aumento significativo
en problemas de peso entre los nifios. El proyecto propone ayudar a los infantes a ser
mas activos mediante los videojuegos, el sedentarismo en ellos es un problema grave
que se debe abordar, y este proyecto asiste e intenta solucionar esta problematica.

Este trabajo sera la base para desarrollar el proyecto de investigacion, tomando
un conjunto de conceptos, técnicas, funcionalidades y mddulos que serviran de ayuda

para el desarrollo del proyecto.



2.1.1 Trabajos relacionados
Teniendo en cuenta que para este proyecto de investigacién existen aplicaciones

capaces de cumplir la funcion de ensefiar de manera ludica ciertos temas académicos
0 educativos a nifios, es de menester, la investigacion de estos, ya que la
documentacidn servird como base tedrica para apoyar el desarrollo de este mismo.

Chang m, Michael A, Kim S, Norton A ,Deater K y Samur Y (2015) publican
su trabajo “Los efectos de un videojuego educativo sobre el compromiso
matematico”, el objetivo fue implementar un videojuego educativo en aulas de
matematicas de quinto grado. En cinco escuelas en el este de los Estados Unidos. El
juego educativo fue desarrollado para lograr una hipotética trayectoria de aprendizaje
matematico. Pensando en estudiantes de quinto grado. En este estudio, se examina el
compromiso general y tres subdominios de compromiso como variables de resultado
después de diez sesiones de tratamiento con estudiantes de quinto grado. Los
resultados mostraron que tuvo ligeros aumentos en todos los niveles de participacion
en los estudiantes, este trabajo servira como aporte teorico, ya que permitira conocer
méas a fondo los conceptos fundamentales de los sistemas de aprendizaje, sus
caracteristicas, pautas, y componentes.

Asi mismo Tatu L (2013) En su trabajo de grado titulado como “Juego movil
educativo Math Jump, del concepto a un titulo publicado”, Este trabajo de grado
presenta una vision general de la teoria de juegos, la oportunidad de negocio que
representa un juego, y el desarrollo de uno como lo es la aplicacion desarrollada
“Math Jump”, una idea generada por el juego educativo de la empresa NordicEdu.
Se utilizaron una multitud de herramientas de desarrollo de juegos para desarrollar un
minimo producto viable con el propdsito de aprender sobre el mercado de juegos
educativos moviles. El disefio iterativo y el proceso técnico se documenta desde
diferentes aspectos con practicas y ejemplos proporcionados, ademas el juego
también paso por una prueba de campo que resulto en alguna caracteristica de pulido

antes de su lanzamiento, Este trabajo de investigacion brindara un aporte
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significativo, tanto en lo técnico como en lo tedrico, sobre todo, al observar la
construccion de la idea hasta su lanzamiento como “MPV™.

Pérez B, Vera F y Gonzalez D (2016) En su estudio titulado como “Disefio de
videojuegos educativos para mejorar el Aprendizaje espacial”’, Este estudio
analizard un grupo mixto de género de 5 afios. De la Institucion Educativa “Julio
Perez Ferrero enfocando” en la identificacion de signos para encontrar la salida de un
laberinto. Esto juega un papel importante en el sentido de direccion y encontrar el
camino correcto, por lo tanto, serd de ayuda en el desarrollo de habilidades
espaciales. Resultados han demostrado que el uso de videojuegos mejord las
habilidades de los nifios, aunque a diferentes velocidades, para leer signos y evitar
enemigos, tales los signos incluian imagenes y sonidos. El aprendizaje espacial es una
habilidad atil no solo para la identificacion de sefiales o puntos de referencia dentro
de un escenario como también La rotacion mental, la cual consiste en la habilidad
para visualizar y rotar, mentalmente, una figura abstracta tridimensional, es util
cuando se trata de resolver tareas matematicas, los videojuegos pueden jugar un
papel vital en la vida de un nifio pequefio en su educacion, este estudio servird como

base de observacion en lo métodos utilizados y metodologia implementada.

2.2 Bases teoricas
2.2.1 Lenguaje de programacion C#
C# es un lenguaje de programaciéon potente y flexible. Como todos los

lenguajes de programacion, se puede usar para crear una variedad de aplicaciones. Ya
se ha utilizado para proyectos tan diversos como sitios web dinamicos, herramientas
de desarrollo e incluso compiladores. La sintaxis es altamente expresiva, pero
también es simple y facil de aprender. La sintaxis entre llaves de C # sera reconocible
instantdneamente para cualquier persona familiarizada con C, C ++ 0 Java. Los
desarrolladores que conocen cualquiera de estos lenguajes pueden comenzar a

trabajar productivamente en C # en muy poco tiempo. La sintaxis de C# simplifica
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muchas de las complejidades de C ++ y proporciona caracteristicas potentes como
tipos de valores anulables, enumeraciones, delegados, expresiones lambda y acceso
directo a la memoria. Ademas admite métodos y tipos genéricos, que proporcionan
mayor seguridad y rendimiento de tipo, e iteradores, que permiten a los
implementadores de las clases de coleccion definir comportamientos de iteracion
personalizados que son faciles de usar por el cddigo del cliente.

Como lenguaje orientado a objetos, C # admite los conceptos de
encapsulacion, herencia y polimorfismo. Todas las variables y métodos, incluido el
método Main, el punto de entrada de la aplicacion, se encapsulan dentro de las
definiciones de clase. Una clase puede heredar directamente de una clase principal,
pero puede implementar cualquier cantidad de interfaces. Los métodos que anulan los
métodos virtuales en una clase principal requieren la palabra clave de anulacién como
una forma de evitar la redefinicién accidental. En C #, una estructura es como una
clase ligera; Es un tipo de pila asignada que puede implementar interfaces pero no
admite la herencia.

C# cuenta con seguridad de tipos, recolecciéon de basura, declaraciones de
tipos simplificadas, soporte de versiones y escalabilidad, y otras caracteristicas que

hacen que el desarrollo de soluciones sea mas rapido y facil

2.2.2 Unity 3d
Unity3D es un potente motor 3D multiplataforma y un entorno de desarrollo

facil de usar. Lo suficientemente facil para el principiante y lo suficientemente
potente para el experto, brinda un sistema para disefiar escenas de juegos o
aplicaciones para 2D, 2.5D y 3D. Simuladores de entrenamiento, aplicaciones de
primera respuesta y otras aplicaciones enfocadas en negocios que necesitan
interactuar con el espacio 2D / 3D. Unity permite interactuar con entornos de este tipo
no solo a través del cddigo, sino también a través de componentes visuales, y

exportarlos a todas las plataformas mdviles principales y mucho mas, de forma
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gratuita. Unity admite todas las principales aplicaciones 3D y muchos formatos de
audio, ademas permite importar y ensamblar activos, escribir cddigo para interactuar
con sus objetos, crear 0 importar animaciones para usar con un sistema de animacion
avanzado y mucho mas, se puede compilar para distintas plataformas, android, pc,
web, ios y demas, dando la opcion de hacer el “porting” a plataformas mas ameno.

2.2.3 Vuforia
Vuforia Engine es la plataforma mas utilizada para el desarrollo de AR, con

soporte para teléfonos, tabletas y gafas lideres. Los desarrolladores pueden agregar
facilmente funciones avanzadas de visién por computadora a las aplicaciones de
Android, iOS y UWP, para crear experiencias de AR que interactien de manera
realista con los objetos y el entorno.

El SDK de Vuforia admite una variedad de tipos de objetivos 2D y 3D,
incluidos los objetivos de imagen "sin marcadores"”, Las caracteristicas adicionales
del SDK incluyen la localizacion de dispositivos de 6 grados de libertad en el espacio,
la deteccion de oclusion localizada mediante "botones virtuales”, la seleccion del
objetivo de imagen en tiempo de ejecucion y la capacidad de crear y reconfigurar

conjuntos de objetivos mediante programacion en tiempo de ejecucion.

2.2.4 Modelado 3d
El modelado 3D es una técnica en graficos por computadora para producir una

representacion digital en 3D de cualquier objeto o superficie. Un artista utiliza un
software especial para manipular puntos en el espacio virtual (Ilamados vértices) para
formar una malla: una coleccidon de vertices que forman un objeto.

Estos objetos 3D pueden generarse automaticamente o crearse manualmente
deformando la malla 0 manipulando los vértices. Los modelos 3D se utilizan para una
variedad de medios, incluidos videojuegos, peliculas, arquitectura, ilustracion,

ingenieria y publicidad comercial.
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El proceso de modelado 3D produce un objeto digital capaz de ser
completamente animado, lo que lo convierte en un proceso esencial para la animacion
de personajes y efectos especiales. El nicleo de un modelo es la malla que se describe

mejor como una coleccion de puntos en el espacio. (ver figura 1)

Figura 1 Modelo 3d.

Fuente: Autor

2.2.5 Inteligencia artificial
La inteligencia artificial (IA) es un area de la informéatica que enfatiza la

creacion de maquinas inteligentes que funcionan y reaccionan como los humanos.
Algunas de las actividades para las que estdn disefiadas las computadoras con
inteligencia artificial incluyen:

Reconocimiento de voz

Aprendizaje

Planificacion

resolucién de problemas

La ingenieria del conocimiento es una parte central de la investigacion de 1A.

Las maquinas a menudo pueden actuar y reaccionar como los humanos solo si tienen
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abundante informacion relacionada con el mundo. La inteligencia artificial debe tener
acceso a objetos, categorias, propiedades y relaciones entre todos para implementar la
ingenieria del conocimiento. Iniciar el sentido comun, el razonamiento y el poder de
resolucion de problemas en las maquinas es una tarea dificil y tediosa.

El aprendizaje automatico también es una parte central de la I1A. El
aprendizaje sin ningun tipo de supervision requiere la capacidad de identificar
patrones en flujos de entradas, mientras que el aprendizaje con supervision adecuada
implica la clasificacion y las regresiones numeéricas.

La clasificacion determina la categoria a la que pertenece un objeto y la
regresion se ocupa de obtener un conjunto de ejemplos numéricos de entrada o salida,
descubriendo asi funciones que permiten la generacion de salidas adecuadas a partir
de las entradas respectivas. El analisis matematico de los algoritmos de aprendizaje
automatico y su rendimiento es una rama bien definida de la informética tedrica, a
menudo denominada teoria del aprendizaje computacional.

La percepcion de la maquina se ocupa de la capacidad de usar entradas
sensoriales para deducir los diferentes aspectos del mundo, mientras que la vision por
computadora es el poder de analizar las entradas visuales con algunos subproblemas
como el reconocimiento facial, de objetos y gestos.

La robotica también es un campo importante relacionado con la IA. Los
robots requieren inteligencia para manejar tareas como la manipulacion y navegacion
de objetos, junto con subproblemas de localizacion, planificacion de movimiento y

mapeo.

2.2.6 Base de datos
Una base de datos es un sistema que permite almacenar informacion de manera

organizada y darle diferentes propdsitos y usos. Los datos quedan organizados de

manera similar a los productos en un almacén o los libros en una biblioteca, esto
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facilita encontrar y utilizar la informacion que se necesite en cada momento
determinado.

Segun un articulo publicado en la Universidad Abierta de Catalufia (“Bases de
datos”, 2005) Una base de datos es un conjunto estructurado de datos que representa
entidades y sus interrelaciones. La representacion serd unica e integrada, a pesar de
que debe permitir utilizaciones varias y simultaneas.

Existen diferentes formas de ordenar y organizar la informacion para que esta
sea accesible para los usuarios. No existe un sistema de base de datos perfecto,
existen muchos tipos de bases de datos, y el uso de uno u otro dependera de las
necesidades de cada usuario o empresa. Los tipos mas comunes son:

Jerarquicas: Estas bases de datos construyen una estructura de
jerarquia con los datos que permiten una organizacion muy estable
cuando gestionamos una gran cantidad de datos muy interrelacionados.
En red: Las bases de datos en red derivan de las jerarquicas, pero estas
mejoran la gestion de datos redundantes manteniendo su rendimiento en
consultas de datos.

Transaccionales: Estan disefiadas para el envio y recepcion de datos a
grandes velocidades y de forma continua. Su uUnico fin es la recepcion y
envio de informacion, pero la gestion de almacenamiento o redundancia
estan fuera de su proposito.

Relacionales: Son las mas utilizadas en aplicaciones reales. La
informacion se almacena siempre haciendo referencia a otra, por lo que
se facilita la gestion y su uso por personal no especialista. En este
modelo el lugar y la forma donde se guarde la informacion es
secundario.

Orientadas a objetos: Surgieron como concepto tras la aparicién del

paradigma de programacion orientada a objetos.
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Documentales: Estas bases de datos estdn especializadas en el
almacenamiento de textos completos, por lo que facilitan el tratamiento

informatizado de grandes cadenas de caracteres.

2.2.7 Json
JSON es la abreviatura de JavaScript Object Notation y es una forma de

almacenar informacién de manera organizada y de facil acceso. En pocas palabras,
nos da una coleccién de datos legibles por humanos a los que podemos acceder de

una manera realmente légica.

2.2.8 Multiplataforma
Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola (2018), dicho de una

aplicacion o de un producto informatico que puede ser utilizado por distintos sistemas
0 entornos.

Multiplataforma es un término usado para referirse a los programas, sistemas
operativos, lenguajes de programacion, u otra clase de software, que puedan
funcionar en diversas plataformas. Por ejemplo, una aplicacion multiplataforma
podria ejecutarse en Windows en un procesador x86, en GNU/Linux en un
procesador x86, y en Mac OS X en un x86, sin ningln tipo de problemas. Vallejos
(2011).

Tipos de plataformas
Plataformas de Hardware: Una plataforma de hardware es una arquitectura
de computador o de procesador. Por ejemplo, los procesadores x86 y x86-64
son las arquitecturas mas comunes actualmente para las computadoras del
hogar. Los sistemas operativos para estas arquitecturas son: Windows,
GNUY/Linux, GNU/Hurd, Mac OS X, y BSD.
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Plataformas de Software: El Software constituye el conjunto de programas,
instrucciones y lenguajes que permiten al sistema la ejecucion de multiples
tareas. La computadora almacena los datos y programas en archivos, los
cuales mantiene datos tales como el nombre, tipo, tamafio y otros atributos

requeridos para su manejo.

Ejemplo de plataformas que incluyen:

Android: (sistema operativo) para teléfonos inteligentes y Tablet PC.
AmigaOS (m68k), AmigaOS 4 (PowerPC), AROS (x86, PowerPC,
m68k), MorphOS (PowerPC).

BSD: multiplataforma.

Java.

Linux (x86, x86-64, PowerPC, y otras arquitecturas).

iOS (ARM).

Mac OS X (x86, x86-64).

Microsoft Windows (x86, x86-64, ARM).

DOS sistemas de tipo en el x86: MS-DOS, IBM PC-DOS, DR-DOS,
FreeDOS, etc.

0OS/2, eComStation.

Solaris (SPARC, x86, x86-64).

La CLI, conocidos por los nombres de aplicacion .NET Framework (de
Microsoft) y Mono (de Novell).

2.2.9 Motor de juegos
El concepto de un motor de juego es bastante simple, existe para abstraer los

detalles de realizar tareas comunes relacionadas con el juego, como renderizacion,

fisica y entrada “input”, para que los desarrolladores (artistas, disefiadores, guionistas
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y, si, incluso otros programadores) pueden centrarse en los detalles que hacen que sus
juegos sean unicos. Ademas ese puede poseer varios tipos de componentes, el
programa principal del juego que contiene la logica del juego, un motor de
renderizado que puede usarse para generar graficos animados en 3D, un motor de
audio que consta de algoritmos relacionados con los sonidos, un motor de fisica para
implementar leyes ‘fisicas' dentro del sistema entre otros.

Estos componentes se pueden reutilizar, modificar y manipular, para dar vida
a un juego. La carga, visualizacion y animacion de modelos, la deteccion de
colisiones entre objetos, fisica, entrada, interfaces graficas de usuario e incluso partes
de la inteligencia artificial de un juego pueden ser componentes que constituyen el
motor. Por el contrario, el contenido del juego, los modelos y texturas especificos, el
significado detras de las colisiones y la entrada de objetos, y la forma en que los

objetos interactdan con el mundo, son los componentes que conforman el juego real.

2.2.10 Realidad aumentada
La tecnologia de realidad aumentada pertenece a la ola de desarrollos recientes

en el campo de la modificacion de la percepcion de la realidad. Ya ha encontrado
algunas aplicaciones utiles, especialmente en juegos maviles (el mejor ejemplo es
Pokemon Go), las redes sociales (los filtros para selfies en Snapchat) y las compras
minoristas.

El principio basico de la realidad aumentada es agregar objetos generados por
computadora (CGI) al mundo real que vemos a nuestro alrededor. Con el fin de
"engafiar” al ojo y hacernos creer que los objetos CGI realmente estan ahi frente a
nosotros, la tecnologia de realidad aumentada utiliza sonido, video, graficos y
entradas sensoriales hapticas, asi como datos de ubicacion GPS.

De hecho, la comprension de esta tecnologia proviene del analisis de su
nombre. La palabra "aumentar”, segun el diccionario Merriam Webster, significa

"hacer méas grande, mas numeroso, mas grande o mas intenso" (énfasis agregado). Por
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lo tanto, la tecnologia de realidad aumentada intensifica nuestra percepcion del
mundo al agregarle méas elementos u objetos.

La realidad virtual ha despegado de una manera mucho mas limitada de lo que
muchas personas suponian. Una razon para esto es la dificultad de "sumergir" a las
personas en un mundo generado por computadora: lo ideal es usar un auricular
sofisticado que bloquee completamente el mundo real y lo reemplace con un
equivalente dibujado por computadora. Con la realidad aumentada, el problema es
diferente: lo que necesitamos es una forma de superponer informacion generada por
computadora sobre lo que ya podemos ver. Cuando la gente comenz6 a hablar sobre
la realidad aumentada, habia una sensacion de que todos terminariamos caminando en
exhibiciones de cara a cara, como los pilotos de combate. Ahora los teléfonos
celulares conectados a la red con cdmaras son comunes, se han convertido en el foco
de AR, aunque eso puede cambiar en el futuro. Los investigadores ya estan
trabajando en prototipos de lentes de contacto con pantallas de computadora
incorporadas, que superpondrian cosas como paginas web en nuestro campo de
vision. Otra posibilidad es usar anteojos con camaras en miniatura orientadas hacia

adelante integradas en los marcos y pantallas transparentes agregadas a las lentes.

Figura 2 modelo 3d utilizado en la técnica de realidad aumentada.

Fuente: Autor
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2.2.11 Diseiio de juegos
El disefio del juego es un campo amplio, que se basa en los campos de la

programacion, la escritura creativa y el disefio grafico. Los disefiadores de juegos
toman la iniciativa creativa al imaginar y dar vida a mundos, reglas, interfaces,
dialogos y entornos de videojuegos. Siendo este el caso, un disefiador de juegos es un
cruce entre un escritor, artista y programador. Es un individuo que presenta una
vision artistica integral, a la vez que posee la habilidad técnica para supervisar y
contribuir a la programacion, representacion de iméagenes, disefio de niveles, edicion
digital y otros aspectos de construccion del disefio de juegos.

Los disefiadores de juegos son tomadores de decisiones creativos. Algunos
"disefiadores” son en realidad escritores que inventan un guidn para un juego o
escriben el dialogo del personaje. Otros disefiadores se especializan en disefio de
niveles, haciendo mapas de las diferentes ubicaciones en un juego. En la esfera mas
amplia, las personas tienden a pensar en los disefiadores de juegos como la persona
creativa detras de un juego.

Un juego es un sistema formal basado en reglas con un resultado variable y
cuantificable, en el que los diferentes resultados se les asignan valores distintos, el
jugador se esfuerza por influir en el resultado, se siente vinculado al resultado y las

consecuencias de la actividad son opcionales y negociables. Juul J. (2003).

2.2.12 Patron de disefio de software
En ingenieria de software, un patron de disefio es una solucion repetible

general para un problema comun en el disefio de software. Un patrén de disefio no es
un disefio terminado que pueda transformarse directamente en cddigo. Es una
descripcion o plantilla sobre como resolver un problema que se puede utilizar en
muchas situaciones diferentes.

Los patrones de disefio pueden acelerar el proceso de desarrollo al

proporcionar paradigmas de desarrollo probados y probados. El disefio efectivo del
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software requiere considerar problemas que pueden no ser visibles hasta mas adelante
en la implementacion. La reutilizacion de patrones de disefio ayuda a evitar
problemas sutiles que pueden causar problemas importantes y mejora la legibilidad
del cédigo para codificadores y arquitectos familiarizados con los patrones. A
menudo, las personas solo entienden como aplicar ciertas técnicas de disefio de
software a ciertos problemas. Estas técnicas son dificiles de aplicar a una gama mas
amplia de problemas. Los patrones de disefio proporcionan soluciones generales,
documentadas en un formato que no requiere detalles vinculados a un problema en
particular, a continuacién se definiran tres patrones de disefio que servirdn como

ejemplo para entender mejor el concepto anteriormente desarrollado.

Patrones de disefio creacional: Estos patrones de disefio tienen que ver
con la creacion de instancias de clase. Este patréon se puede dividir en
patrones de creacion de clases y patrones de creacion de objetos. Mientras
que los patrones de creacion de clases usan la herencia de manera efectiva
en el proceso de creacion de instancias, los patrones de creacion de objetos
usan la delegacion de manera efectiva para hacer el trabajo.

Patrones de disefio estructural:Estos patrones de disefio tienen que ver
con la composicion de clases y objetos. Los patrones estructurales de
creacion de clases utilizan la herencia para componer interfaces. Los
patrones de objetos estructurales definen formas de componer objetos para
obtener una nueva funcionalidad.

Patrones de disefio conductual: Estos patrones de disefio tienen que ver
con la comunicacioén de objetos de Class. Los patrones de comportamiento
son aquellos que estdn mas especificamente relacionados con la

comunicacion entre objetos.
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2.2.13 Aprendizaje Ludico
Aprender a través del juego es un término utilizado en educacién y psicologia

para describir cbmo un nifio puede aprender a dar sentido al mundo que lo rodea. A
través del juego, los nifios pueden desarrollar habilidades sociales y cognitivas,
madurar emocionalmente y ganar la autoconfianza necesaria para participar en
nuevas experiencias y entornos.

Las forma clave en que los nifios pequefios aprenden, incluye el jugar, estar
con otras personas, ser activo, explorar y experimentar nuevas experiencias, hablar
con ellos mismos, comunicarse con otros, enfrentar desafios fisicos y mentales, como

lo es, el hacer cosas nuevas, practicar y repetir habilidades de manera divertida.

2.2.14 Inmersividad
La palabra Inmersion proviene del latin “Immersio”, término que es empleado

para indicar la accion de introducir un solido (bien sea una cosa 0 un ser humano)
dentro de una sustancia liquida. En el contexto tecnoldgico en que se maneja este
adjetivo, se orienta mas en el que un “solido” en este caso un modelo 3d o imagen
artisticas se integra en un “liquido” que es el medio ambiente (realidad) que nos
rodea, con este enfoque, la técnica de realidad aumentada ayuda con este proposito,
traer contenido virtual a la realidad pero de manera limitada, por eso, este término se
maneja mucho al hablar sobre esta tecnologia, de cierta manera, la inmersividad se
logra también cuando el usuario se siente atraido y se sumerge en un ambiente virtual
creado, por ejemplo, una aplicaciébn 2d que contenga contenido interesante y
atrapante en el cual el usuario pueda tener todo su foco de atencion en esta, siendo la
aplicacion “inmersiva”, en otro contexto, alejandose de lo que es el tema tecnologico,
podemos observar gque este adjetivo es aplicable en otras areas, se tiene que cuando se
habla de un submarino que ha hecho su entrada en el océano se dice que el mismo fue
inmerso en €l, o cuando las personas estan inspeccionando el océano, es decir los

buzos al introducir su cuerpo en el mar realizan una accion de inmersion, por
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ejemplo, “En la inmersion de ayer tuve la oportunidad de conocer especies marinas
que no habia visto antes”, “La inmersion del submarino se retrasé 15 minutos por
falta del personal”. La accion de inmersion puede realizarse en cualquier

CUErpo acuoso.

2.3 Bases Legales
Segun Palella y Stracruzzi (2017), las bases legales "son las normativas

juridicas que sustenta el estudio a través de la Carta Magna, las Leyes Organicas, las
Resoluciones, los Decretos, entre otros”. Por lo tanto, las bases legales de esta
investigacion se encuentran representadas en la Constitucion de la Republica

Bolivariana de Venezuela (1999).

Articulo 98. La creacién cultural es libre. Esta libertad comprende el derecho a la
inversion, produccién y divulgacion de la obra creativa, cientifica, tecnoldgica y
humanistica, incluyendo la proteccién legal de los derechos del autor o de la autora
sobre sus obras. EIl Estado reconocerd y protegera la propiedad intelectual sobre las
obras cientificas, literarias y artisticas, invenciones, innovaciones, denominaciones,
patentes, marcas y lemas de acuerdo con las condiciones y excepciones que
establezcan la ley y los tratados internacionales suscritos y ratificados por la

Republica en esta materia.

Articulo 110. El Estado reconocera el interés publico de la ciencia, la tecnologia, el
conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones y los servicios de informacion
necesarios por ser instrumentos fundamentales para el desarrollo econémico, social y
politico del pais, asi como para la seguridad y soberania nacional. Para el fomento y
desarrollo de esas actividades, el Estado destinara recursos suficientes y creara el
sistema nacional de ciencia y tecnologia de acuerdo con la ley. El sector privado
debera aportar recursos para los mismos. El Estado garantizara el cumplimiento de

los principios éticos y legales que deben regir las actividades de investigacion
24



cientifica, humanistica y tecnoldgica. La ley determinara los modos y medios para dar

cumplimiento a esta garantia.
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CAPITULOIII
MARCO METODOLOGICO

3.1 Tipo de investigacion

Por la naturaleza propia del proyecto, hace que la investigacion entre en la
clasificacion de proyecto especial, puesto que se desarrollard un plan de trabajo para
la elaboracion de un sistema de aprendizaje movil para la ensefianza de temas
relacionados a la programacion en la academia CodePeques, A fin de solventar la
problematica detectada en dichaacademia. Referente a eso, las Normas de Trabajo de
Grado de la Universidad José Antonio Paez (UJAP, julio 2007), nos indica que un
Proyecto especial de grado:

“Consistiré en las creaciones tangibles, susceptibles de ser realizadas a

problemas demostrados, o que respondan a necesidades o intereses de

tipo cultural. Se incluyen en esta categoria los trabajos de elaboracién

de libros de texto y de materiales de apoyo educativo, el desarrollo de

software y hardware, prototipos y productos tecnoldgicos en general.”

(p-5)

3.2 Disefio de la investigacion

Segun Arias (2012), “El disefio de investigacion es la estrategia general que adopta el
investigador para responder al problema planteado. En atencion al disefio, la
investigacion se clasifica en: documental, de campo y experimental”. TambiénSegun
Arias (2006) se refiere la investigacion de campo como: “aquella que consiste en la
recoleccion de datos directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde
ocurren los hechos (datos primarios), sin manipular o controlar variable alguna”.
Teniendo estos conceptos presentes se define que esta investigacion se inclina a ser
una investigacién de campo, debido a que los datos necesarios para el desarrollo de la

plataforma son recolectados de la empresa y esta misma informacion proviene de una
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igualdad de condiciones y no se ve alterada por parte de los investigadores como

ocurre en las investigaciones experimentales.

3.3 Nivel de investigacion

El nivel de investigacion se refiere al grado de profundidad con que se aborda
un fendmeno u objeto de estudio. La presente investigacion es de tipo descriptivo, ya
que comprende la descripcion, registro y analisis de todos los integrantes que estan
definidos para la plataforma colaborativa para optimizar la gestion de proyectos.

Segin Arias F. (2012), “la investigacion descriptiva consiste en la
caracterizacion de un hecho, fenomeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su
estructura o comportamiento. Los resultados de este tipo de investigacion se ubican

en un nivel intermedio en cuanto a la profundidad de los conocimientos se refiere”.

3.4 Poblacion y muestra

Se define la poblacion como “(...) conjunto finito o infinito de elementos con
caracteristicas comunes, para los cuales seran extensivas las conclusiones de la
investigacion. Esta queda limitada por el problema y por los objetivos de estudio”.
Arias, F. (2012)

Se define Muestra cdmo “(...) un subconjunto representativo y finito que se
extrae de la poblacion accesible” Arias, F. (2012)

Para esta investigacion se utilizar4 una muestra intencionada, debido a la
extensa poblacion de la academia, por lo tanto, se decidié tomar como poblacién, un
grupo de 10 nifios entre las edades de 9-11 afios para recopilar informacion y ademas

de un profesor de la academia.

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Segun Arias, F. (2012) “las técnicas de recoleccion de datos son el
procedimiento o formas particulares de obtener la informacion”. Teniendo en cuenta
27



que las técnicas son los procedimientos, entonces para el desarrollo de la
investigacion se emplearan las siguientes técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos. En primer lugar, se hara uso de la recopilacion documental, que Torrealba y
Rodriguez (2009) definen como “La recopilacion documental es un instrumento o
técnica de investigacion general cuya finalidad es obtener datos e informacion a partir
de fuentes documentales con el fin de ser utilizados dentro de los limites de una
investigacién en concreto.”, en sintesis, es la revision bibliografica de diversas
fuentes cuya informacion es aplicable o necesaria en la investigacion. Cabe destacar
que estara centrada hacia el area metodoldgica de ingenieria del software.

Por dltimo, se tiene a la entrevista que Vargas, (2012) define como “Una
conversacion considerada como “el arte de realizar preguntas y escuchar”. Como se
puede interpretar, es un dialogo entre el investigador y una persona involucrada en el
topico. Esta ofrece la ventaja de que el entrevistado esté relacionado con el temay la
informacidon que este pueda aportar sera una base de la investigacion, esta sera
aplicada de forma no estructurada para obtener algunos de los requerimientos y
caracteristicas que una plataforma como la planteada en esta investigacién necesitan

para elevar la eficiencia en la gestion de proyectos.

3.6 Metodologia de Investigacion-Accion
Para llevar a cabo la investigacion del proyecto de investigacion cientifica

propuesto, se eligi6 como mas adecuada la metodologia Investigacién Accion, la
investigacidn-accion, es un término acufiado y desarrollado por Lewin, K (1973) en
varias de sus investigaciones, fue utilizado por primera vez en 1944. Este describia
una forma de investigacion que podia ligar el enfoque experimental de la ciencia
social con programas de accion social que respondiera a los problemas sociales
principales de entonces. Mediante la investigacion — accion, Lewis argumentaba que

se podia lograr en forma simultaneas avances teoricos y cambios sociales. El termino
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investigacidn-accion hace referencia a una amplia gama de estrategias realizadas para
mejorar el sistema educativo y social. Vidal y Rivera (2007).

Por otra parte, Elliott (1993), el principal representante de la investigacion-
acciéon desde un enfoque interpretativo define la investigacion-accion como: “un
estudio de una situacién social con el fin de mejorar la calidad de la accion dentro de
la misma”.

La representacion mas habitual de la Investigacion-Accion es la descrita por
Baskerville (1999), la cual se muestra en forma de cinco fases que conforman un
ciclo, como se describe a continuacion:

Diagnostico: Se realiza el proceso de identificacién de los problemas
primarios de la investigacion.

Planificacidon: Se especifican las acciones que se llevaran a cabo para
solucionar los problemas primarios.

Accion: Se ejecutan las acciones planificadas en la fase anterior
mediante una metodologia de desarrollo por iteraciones, de modo que se
puedan ir solventando los problemas planificados e ir tomando
resultados en cada iteracion.

Evaluacion u observacion: Se efectla una evaluacion de los resultados
obtenidos, para observar, conocer y documentar los efectos de las
acciones que fueron realizadas.

Reflexion: Se toman los conocimientos adquiridos en la investigacion-
accion. Si las acciones ejecutadas no fueron exitosas, los conocimientos
pueden proporcionar la base para el diagndstico de un nuevo ciclo de

investigacidn-accion.

3.7 Metodologia de Desarrollo de Software
El Proceso Unificado Agil (AUP, del inglés Agile Unified Process) es una

version simplificada del Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process,
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RUP) desarrollada por Scott Ambler, que describe una aproximacion al desarrollo de
aplicaciones que combina conceptos propios del proceso unificado tradicional con
técnicas agiles, con el objetivo de mejorar la productividad.

En general, el Proceso Unificado Agil supone un enfoque intermedio entre XP
(eXtreme Programming) y el Proceso Unificado de Rational, y tiene la ventaja de ser
un proceso agil que incluye explicitamente actividades y artefactos a los que la
mayoria de desarrolladores ya estan, de alguna manera, acostumbrados. EIl Proceso
Unificado Agil consta de cuatro fases que el proyecto atraviesa de forma secuencial.

Fases
Iniciacion: El objetivo de esta fase es identificar el alcance inicial del

proyecto, una arquitectura potencial para el sistema y obtener, si
procede, financiacion para el proyecto y la aceptacion por parte de los
promotores del sistema.
Elaboracion: Mediante esta fase se pretende identificar y validar la
arquitectura del sistema.
Construccién: El objetivo de esta fase consiste en construir software
desde un punto de vista incremental basado en las prioridades de los
participantes.
Transicion: En esta fase se valida y despliega el sistema en el entorno
de produccion.

Disciplinas

Modelado: Consiste en entender el negocio de la organizacion y el
dominio del problema siendo abordado por el proyecto, para identificar
una solucion viable.

Implementacion: Transforma el modelado en codigo ejecutable para
Ilevar a cabo un nivel basico de las pruebas.
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Pruebas: Emplea una evaluacidon objetiva para garantizar la calidad.
Esto incluye encontrar defectos, validar que el sistema funciona tal
como fue disefiado, y verificar que se cumplen los requisitos.
Despliegue: Planifica la entrega del sistema y ejecuta el plan para que el
sistema esté disponible para los usuarios finales.

Gestidn de la Configuracion: Administra el acceso a sus artefactos del
proyecto: Esto incluye no sélo el seguimiento de versiones de artefactos
en el tiempo, sino también el control y la gestion de los cambios a los
mismos.

Gestion de Proyecto: Dirige las actividades que se llevan a cabo en el
proyecto. Esto incluye los riesgos de gestién, la asignacion de tareas, y
la coordinacion con los sistemas fuera del alcance del proyecto para
asegurarse de que sea entregado a tiempo y que se mantenga dentro del
presupuesto.

Entorno: El objetivo de esta disciplina es que el proceso adecuado, la
orientacion (normas Yy directrices) y herramientas (hardware y software)
estén disponibles para el equipo, segun sea necesario.

AUP ofrece un amplio marco de buenas précticas en la fase de construccion de
software con el fin de optimizar el proceso. Del mismo modo por sus principios
derivados de RUP, se constituye como una de las metodologias mas aplicadas para el
andlisis, implementacion y documentacion de los sistemas. Dicho esto, se verifica que

es una metodologia que se puede aplicar perfectamente al proyecto.
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Figura 3 Fases AUP.
Fuente: Autor

3.8 Fases metodologicas

Iniciacion: El objetivo de esta fase es identificar el alcance inicial del
proyecto, una arquitectura potencial para el sistema y obtener, si
procede, financiacidn para el proyecto y la aceptacion por parte de los
promotores del sistema.

Elaboracion: Mediante esta fase se pretende identificar y validar la
arquitectura del sistema.

Construccion: El objetivo de esta fase consiste en construir software
desde un punto de vista incremental basado en las prioridades de los
participantes.

Transicion: En esta fase se valida y despliega el sistema en el entorno

de produccion.

Iniciacion:Aplicar la metodologia AUP para el modelaje del sistema de
aprendizaje. En esta primera fase metodoldgica, se centra en identificar el alcance
inicial del proyecto, por tal motivo es importante mediante la metodologia AUP el
modelaje del sistema, un pre disefio de este, que logre un bosquejo de la totalidad del
mismo. Esto se hace por varias razones, como lo son; la identificacion de posibles
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problemas en un futuro que afectaran el desarrollo del sistema, bases o mddulos
necesarios que contengan funciones genéricas que puedan hacer distintas acciones,
identificar limites que encapsulen el sistema pero que no afecten la idea original,

entre otros.

Elaboracion: Definir base modular y escalable, que contenga la légica y
mecanica del sistema de aprendizaje, en esta fase se pretende identificar y validar
varios aspectos de la arquitectura del sistema, dandole forma a la idea, y avanzar un
paso a la implementacion del sistema, es importante destacar, que un ejemplo que
sirva para dar significado a esta fase, puede ser, la definicion de que es un algoritmo;
un algoritmo es un conjunto prescrito de instrucciones o reglas bien definidas,
ordenadas y finitas que permite llevar a cabo una actividad mediante pasos sucesivos
que no generen dudas a quien deba hacer dicha actividad, segin Deitel H (1995, p.
56) “ Un procedimiento para resolver un problema en termino de las acciones a
ejecutarse y el orden en el cual estas acciones deben ejecutarse, se llama algoritmo”
antes de realizar un programa se recomienda fielmente desarrollar un algoritmo, por
lo tanto, antes de desarrollar un sistema se debe elaborar esta fase para asi poder

continuar con la implementacion.

Construccién: En esta fase, se debe desarrollar el software de acuerdo a una
base escalable y modular previamente disefiada, incluyendo el modulo de ayuda al
usuario y el modulo de realidad aumentada, se debe desarrollar un minimo producto
viable, para luego perfeccionar y pulir en la siguiente fase, se debe aclarar, que la
construccion del software lleva un consumo de tiempo mayor que la otras fases, por

tal motivo, se debe de tener un tiempo de holgura para evitar malos improvistos.

Transicion: Esta fase consiste en desplegar el software, y asi someterlo a
pruebas para distintos casos, esto se hace con la finalidad de poder validar ciertos
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parametros del productos, ademas de esto, se podria corregir errores y perfeccionar el
software, para que este sea mas completo y confiable, el cliente en esta fase debera
participar rigurosamente para evaluar los casos de prueba y dar opiniones con

respecto a los resultados.
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CAPITULOIV
RESULTADOS

En este capitulo se exponen los resultados obtenido de la investigacion, estos
resultados son derivados del desarrollo de cada uno de los objetivos propuestos y
enmarcados dentro de las fases de la Investigacion-Accion, como también se aplicd
una metodologia de desarrollo &gil derivada de la AUP, pero con un enfoque de
desarrollo individual y no en equipo, por esta razon, se ajustaron ciertas
caracteristicas de la metodologia para que encajaran en el marco de desarrollo de una

sola persona.
4.1 Diagnéstico

Durante esta primera fase se realizd un andlisis, para fundamentar la
intervencion educativa mas conveniente en nifios de edades comprendidas entre 9 y
11afios, en la aplicacion de programas orientados al campo tecnoldgico del area de
programacion. En diferentes reuniones con la Academia CodePeques, se hablé de la
necesidad de apoyar a los estudiantes en él aprendizaje del area de programacién. La
educacion inicial carece de temas relacionados con este tdpico tecnoldgico, por esta
razén, surge la necesidad de crear un sistema de aprendizaje ajustado a las
necesidades e intereses de los nifios, que les permitan familiarizarse con el lenguaje
tecnoldgico y el proceso basico de programacion. Por lo tanto es necesario que los
estudiantes interactlen con datos, temas y lenguaje de programacion, asi como
también con la informacion relacionada a aspectos artisticos para brindar una

experiencia al usuario mas satisfactorio.
4.2 Planificacion

En esta fase se determind cual es la funcionalidad de la plataforma;
enmarcada en proporcionar un aprendizaje en temas de logica, de una manera

distinta e interactiva. El nifio aprenderd de manera inconsciente y el profesor que lo
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asiste podré servirse de la informacion trasmitida por la aplicacion, para desarrollar
estrategias de aprendizaje y diversificar la interactividad educativa con los
estudiantes. Seguidamente se realizé un levantamiento de requerimientos, los cuales

seran utilizados para el disefio en la fase de accién.
4.3 Accion

Durante la fase de accion se dio paso a la implementacion de la plataforma sefialada
en la planificacidn; se realizaron las actividades para generar los servicios necesarios
en el cumplimiento de los objetivos propuestos, haciendo uso de la Metodologia de
Desarrollo de Software AUP.

4.3.1 Iniciacion:
4.3.1.1 Requerimientos Funcionales y No Funcionales

Los requerimientos funcionales describen la interaccion entre la plataforma y su
ambiente, independientemente de su implementacion. ElI ambiente incluye al usuario
y cualquier otro sistema externo que interactia con la aplicacién. Por su parte, los
requerimientos no funcionales no se refieren directamente a las funciones especificas
que entrega la plataforma, sino a las propiedades emergentes de ésta, el analisis de
modulos que contenga la aplicacion sirve como medio de creacion de los
requerimientos. La aplicacion consta de 3 areas que componen a su vez la base de una
aplicacion interactiva como lo es un videojuego. Esta subdivisién favorece la

organizacion de la aplicacién y se definen en:

Programacion.
Sonido.

Arte.
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A continuacién se desglosaran los requerimientos funcionales y no funcionales de

cada una de estas areas:
Arte
Requerimientos funcionales

1. Personajes:
El personaje es pieza fundamental en la aplicacion, el usuario estara
interactuando todo el tiempo con él, por lo tanto, tiene que ser agradable a
la vista y amigable, para efectos necesarios de la aplicacion solo se
necesita un personaje, pero en futuras versiones se podrian agregar

muchos mas, para tener mayor diversidad.

2. Contextos o ambientes:
Diversidad de ambientes, mayor cantidad de modelos 3D (Dunas, Bosque,
Nevado, Arido, Fantasia), se decidié hacer un ambiente en torno a un
bosque mas un contenido de fantasia, esto da como resultado un ambiente

amigable, interesante y con colores vivos y estimulantes.

3. Objetos inorganicos:
Los objetos inorganicos son necesarios para la construccion de un ambiente,
para efectos de la aplicacion, la cantidad debe ser entre 5 a 8 objetos, para

darle variedad a la seleccidn de estos y crear ambientes diversos.

Barril.
Caja.

Arbol.
Cerca.

Troncos.
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Piedra (Varios tipos).
Grama.

Hongo.

4. Interfaz:

La interfaz grafica o también llamada “GUI” es una préactica habitual que se
utiliza para que el usuario pueda manipular ciertos pardmetros en el software
o aplicacion, a través de un medio visual. Las vistas o disefios de la interfaz
son necesarios porque sirven de base para su futuro desarrollo. Los objetos

posibles que puedan ser utilizados son los siguientes:

Cuadros de diélogos.
Botones.

Paneles.

Iméagenes (llustracion).

Personaje inteligencia artificial.
Requerimientos no funcionales

1. Particulas:

Las particulas son efectos llamados también vfx (visual effect), sirven para
aportar estilo y estética, no son necesarios, pero aumentan considerablemente
la visibilidad y belleza de la aplicacién, dicho esto, se pueden enumerar
ciertos efectos que pueden ser utilizados en la aplicacion:

Luciérnagas.

Nubes.

Polvo.

Hojas de arboles.
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Agua.

Efectos botones (resaltadores).

Sonido
Requerimientos no funcionales

1. Mdsica

La musica es parte fundamental de un videojuego o una aplicacion, aunque,
existen infinidad de aplicaciones que no poseen mdasica. Se podria decir que
no interviene en la funcionalidad de la aplicacién pero afiade un toque de
inmersividad en esta, por lo tanto, se podria agregar en versiones futuras de la
aplicacion. Es importante pero no obstaculiza la funcionalidad de la

aplicacion. Se necesitarian tres musicas béasicas para la aplicacion, y son:

Menu principal.
Menu editor de mapa.

Niveles.

2. SFX
Los sfx o Ilamados también efectos de sonido, son sonidos cortos, que son
Ilamados en eventos particulares, como podrian ser, sonidos en botones,

transiciones, paneles, o en efectos visuales, en esencia eventos de la
aplicacion.

Nota: los sonidos aunque necesarios en un videojuego, no son esenciales para
la version final del trabajo de grado, en conclusion, se deben afiadir si y solo

si, existe tiempo de holgura.
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Programacion
Requerimientos funcionales

1. Shaders:
En gréficos de computadora, un shader es un tipo de programa de
computadora utilizado originalmente para “shading” a escenas 0 modelos 3D
(la produccidn de niveles apropiados de luz, oscuridad y color en una imagen
renderizada). Ahora realizan una variedad de funciones especializadas en
varios campos dentro de la categoria de efectos especiales de graficos por
computadora, 0 bien se podria hacer procesamiento no relacionado con el
sombreado, o incluso realizar funciones no relacionadas con los graficos,
como puede ser efectos de movimiento, efectos diferentes y particulares. El
motor gréafico “Unity” da la posibilidad de crear shaders pre establecido, pero
se pueden crear con el lenguaje “CG” desde cero, este lenguaje de alto nivel
orientado a la creacion de shaders, con bases del lenguaje “C”. Se enlistara

cuales shaders posibles se necesiten desarrollar:

Agua animada.
Personaje “outline”.
Botones “outline”.
Efecto distorsion.
Botones con efectos.
Grama animada.
Efecto destruccion.

Material optimizado para moviles.

Nota: Es necesario implementar solos dos shaders de la lista, el outline para

modelos 3d, y el material optimizado.
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2. Generacién de mapa:
La creacion o generacion de los mapas debe ser automatizada a partir de unos
parametros o valores. En este caso, la informacion suministrada va a ser una
matriz de enteros que va a indicar que objetos se crearan, el tamafio del
mapa y otros parametros que incluyen efectos y particulas, todo esto sera
parte de una estructura.
3. Posicidn, Rotacion, y correcto posicionamiento de objetos:
Los rios o cercas, son objetos que deben ser instanciados de manera correcta.
Por ejemplo, si a la izquierda hay una cerca horizontal y a la derecha hay una
cerca vertical no tiene sentido si las cercas tienen direccion hacia la izquierda,
esto también se aplica para rios u objetos que necesiten una conexion, por lo
tanto, su correcto posicionamiento y rotacion es importante. La légica para
esto, nace de la comprobacion de objetos de su misma indole, en la parte
izquierda (i-1, j) y en la parte superior (i, j-1), a continuacion ejemplos que
explican mejor el caso.
Ejemplos:
Ircorrecto Correcto
[ic,::‘- 1=Ti] =KW ] (E=T=) _';q-] ] L=F ] I
i || []
| —
| |
ol 40 43 [eyen 00 W
Ko (&%) (S ] g a0 I
J== —| |
Figura4. Cercas angulo erréneo Figurab. Cercas angulo correcto

Fuente: Autor Fuente: Autor
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Figura6. Cercas angulo éptimo

Fuente: Autor

4. Editor de mapa:
La creacién de los mapas mediante interfaz es necesario para que lo usuarios
(nifios) puedan crear sus propios niveles de forma libre y guiada, esto fomenta
la creatividad e inventiva. El output del editor debe ser una matriz para que el
generador de mapas pueda usar esta informacion. Ademas de esto, la
inteligencia artificial puede ayudar al usuario a crear Yy editar el mapa,

siguiendo una serie de pasos para la creacion exitosa. Estos son:

Seleccion del tamafio del mapa
Creacion del inicio y meta.
Creacion de obstaculos
Creacion de solucion

Probar el nivel
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Figura7. Editor mapa

Fuente: Autor

Nota: la solucion creada por el usuario debe ser verificada antes de poder

jugar el mapa, ya que si la solucién no es correcta el mapa no puede completarse.

Las instrucciones son desplegadas e instanciadas de acuerdo a la direccion
que el usuario desee, esto se hace mediante un movimiento o gesto que indique la

direccion, a continuacion una representacion visual de este ejemplo:
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Figura8. Gestion de direccion

Fuente: Autor

Al hacer la logica de esta manera, se reduce significativamente la
cantidad de instrucciones en la barra, de lo contrario, se tendrian cuatro

instrucciones de movimiento; arriba, abajo, izquierda, derecha.

5. Ldgica de recorrido del personaje:
Este modulo es el mas importante, este representara la 16gica de movimiento
del personaje; colisiones, animaciones, eventos y demas que estan envueltos
en el recorrido del personaje por el mapa de acuerdo a las instrucciones. El
mapa es una matriz de tamafio (n*n), n va a ser igual al nimero de celdas de
acuerdo al tamafio del mapa, este tamafio estara definido dentro de la
aplicacion de esta manera; pequefio (n =4), mediano (n=6), grande (n=8), de
acuerdo a estos valores sera el tamafio del mapa a menor cantidad de celdas,
menor de cantidad de objetos en el mapa en juego, por lo tanto, si el mapa es
mas grande se podria aprovechar esto para la construccion de patrones de

movimiento muchos mas complejos.
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Figura 9. Tamafo de mapa

Fuente: Autor

6. Modulo de inteligencia artificial:
El modulo de inteligencia artificial se va a encargar de la ayuda al usuario y
todo lo relacionado a su parte artistica y sonora. Su base fundamental se va a
desarrollar en torno a una maquina de estados, la cual se va alojar en el objeto
“Logica respuesta” el cual mas adelante se va a definir a groso modo su
funcionamiento, por otra parte, este modulo es necesario que contenga un
objeto o clase de reconocimiento denominada “Interaccion usuario”, el cual
por cada segundo que pase, va a estar comprobando la interaccion de este

mismo.

Ademaés de la logica en general de la “IA” se debe tomar en cuenta la
organizacion de estados de animacion, poseera relacion con un objeto o clase
externa que se encargara del texto que vaya a mostrar en pantalla en el

momento que el personaje aparezca en esta
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FiguralO. IA aparicion

Fuente: Autor

7. Logica del mend principal:

El mend principal va a abarcar los botones de Jugar, Editor, y salir de la
aplicacion. El boton de jugar redireccionara al mend de niveles pre hecho. El
botdn de salir redireccionara al menu de editor de mapas. Estos botones
tendran que posicionarse de manera que ocupen parte de la pantalla y sean

facilmente visibles.
8. Modulo de realidad aumentada:

El modulo de realidad aumentada servira para aportar a la aplicacion un toque
interesante y que el usuario pueda observar todo el panorama del mapa
indicado. Se debera asignar un marcador o codigo, para que la aplicacion
pueda escanear dicha imagen y poder asi instanciar en el espacio artificial de

la aplicacion el modelo 3D o arte que se requiera.
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Requerimientos no funcionales
1. Logica de efectos y transicion:

Efectos y transiciones son necesarios en algunos eventos de la aplicaciones,
funcionalmente no forman parte de una solucion, pero si pueden ayudar a que
la aplicacion se sienta méas organica y pulida en ciertos aspectos estéticos;
animaciones, particulas, cambios de transparencias, movimientos de paneles
fuera de pantalla o adentro de la pantalla, todo esto forma parte de este

conglomerado de efectos.
4.3.1.2Actores
Usuario general

Visualiza y puede interactuar con las funcionalidades de la aplicacion;
creacion de mapas y poder interactuar con estos, iniciar niveles y crear soluciones
para estos, ver los niveles en realidad aumentada, como también el uso e interaccion

de la interfaz que posee la aplicacion.
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4.3.1.3 Casos de uso del usuario general

Menu principal:

Atras

Editor

__[I

EditorMapa

Atras fje=

Menu

= Salir "———————4|

Menu
Niveles

Nivel

I ’

Figurall. D

iagrama de caso mendu principal

Fuente: Autor
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Nivel:

Existe Selucion?

Realidad aumentada

-
Ty

Fuente: Autor
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Figural2. Diagrama de caso menu nivel



Editar |
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Editor mapa:

Exigzte Soluzisa¥
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e creo la
, \ soluciont

Eliminar
objeto

Rotacion/
Instanciar

Tipo de

selecidn? |

Adelante
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de ehbjete

&

W

Creacion
BApA

Posiclin
valida?

batin
iganl
indtrudd idn

botdan difereste instruccidn
Eleccica de boton

Figural3. Diagrama de caso editor mapa
Fuente: Autor

Inteligencia artificial:

Logica Respuesta j ©

Animacion
Personaje

Interaccion
Us uario

Figural4. Diagrama de caso artificial
Fuente: Autor
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4.3.1.4 Herramientas de software y hardware disponibles
Para la construccion de esta aplicacién se prepar6 un entorno de desarrollo
adecuado a las necesidades del proyecto, se utilizaron software de creacion de objetos

3d,edicion 2d y una serie de herramientas, estas se listan a continuacion:

Software instalado

Sistema Operativo: Microsoft Windows 10 Pro 64 bits
Entorno de Desarrollo Integrado: Visual Studio Code v1.19.1
Software de edicion 2d: Photoshop Cs6

Software de edicion 2d alterno: Inkscape v1.0

Software de edicion 3d: 3dmax 2016

Software de edicion 3d alterno: 3D Coat v 4.5.39

Motor grafico: Unity v2018.4.41

Software de desarrollo de aplicaciones: .NET framework v4.6

w W W W W W W W

Hardware utilizado

§ Procesador Intel Cor i3-5020U 2.20GHz
§ Memoria RAM: 8 GB

§ SDD: 250 GB

4.3.2 Elaboracion:

Esta etapa se base en la antelacion de la accién, crear una base que pueda
servir para el desarrollo del proyecto, por esta razon, se desarrollo un bosquejo y una
idea que sirva como punto de partida para la implementacion de los requerimientos.
A continuacidn se mostrara el desarrollo de la idea de algunos requerimientos para su

posterior implementacion:
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4.3.2.1 Bases de médulos:

Generacion de mapas

Para la creacion de un nuevo mapa se debera crear una estructura, esta contendra
varios valores para la generacion automatizada de un nuevo mapa, estos valores se

identificaran a continuacion:

Tamario del Mapa: variable que define el tamafio del mapa.
ObjetosMapa: esta variable es una matriz de enteros, que va a ser de tamafio
de acuerdo a la variable anteriormente mencionada. El entero definird que

objeto se instanciara en la posicion definida del matriz, por ejemplo, el valor

Figural5. Matriz de entero a modelos 3d

Fuente: Autor

“0” serd un espacio disponible, el valor “1” es un objeto obstaculo de tipo
roca, y asi sucesivamente. A continuacion una imagen que ilustra lo
mencionado:

Efecto Ambiente: esta variable es de tipo de entero, de acuerdo al nimero

correspondiente se instancia el efecto relacionado a ese indice.
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Editor mapa

Este modulo se compone de una interfaz que le facilitara al usuario la creacion
de un nuevo mapa Yy la posibilidad elegir el inicio y la meta del mapa, crear
obstaculos de diferentes tipos y la creacion de la solucién de dicho mapa.
Principalmente los objetos disponibles seran guardados en diferentes arrays, la
disponibilidad de estos en pantalla serd estrechamente relacionada con el tipo de
objeto que el usuario a seleccionado, la interfaz del tipo de objeto estara situada en la
parte izquierda de la pantalla y en la parte derecha de la pantalla estaran situados los
objetos, dejando un espacio en el medio para el mapa. Este redisefio se hizo con la
finalidad de que el espacio creado en la parte central de la pantalla sea lo suficiente
para que el mapa se pueda observar con mejor detalle. En la siguiente imagen se

puede analizar este cambio:

D

Djptos

Figural6. Redisefio interfaz editor

Fuente: Autor
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El mapa para ser jugado, deberd de tener un punto inicial y un punto final,
ademas de la solucién. EIl usuario podra crear la solucion a partir de las instrucciones
disponibles que son “adelante” y “curva”. La verificacion de posicionamiento y
direccion de la instruccion esta relacionada con las instrucciones aledafias a la
posicion de la nueva instruccién instanciada. Por ejemplo: el usuario cre6 una nueva
instruccion, esta serd posicionada en la celda que el usuario quiera, esta no estara
conectada, pero si y solo si, el usuario presiona la direccién y la apunta a donde
quiera, en ese momento, se comprueban la instrucciones aledafias y se rota la

instruccion a la direccién que corresponde, la siguiente imagen ilustra este caso:

|
|

.
L

...::_I%'E—
1

|

|

|

—

F_
||

JIH
[Dud

|

Figural?. Logica instrucciones

Fuente: Autor

La instruccion posicionada y con direccion correcta se conectara si la
direccion aledafia esta conectada con el punto inicial. EIl usuario al crear la solucion,
comprobara si el punto inicial esta conectado con la meta, si es asi, la solucion es

valida, por lo tanto, el mapa posee solucién y se podra jugar.
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Ldgica recorrido del personaje

El personaje se creara en el punto inicial del mapa. Para que el personaje se
mueva el usuario tendra que presionar un boton de “jugar” para iniciar el
movimiento. EIl primer movimiento del personaje sera con respecto a la direccion del
punto inicial, cuando se mueva a la celda objetivo, comprobara si es un obstaculo, o
si es una instruccioén. En el caso que sea un obstaculo, se activara una animacion en el
personaje que denote un golpe o choque, el personaje desaparece y aparecera en el

punto inicial, dando asi como finalizado su movimiento.

Si el personaje en el proceso de comprobacion reconoce que en su celda yace
una instruccion, el personaje se movera con respecto a la logica de la instruccion. En
otras palabras, de acuerdo a la instruccion el personaje se movera como indique la
I6gica de esta, por este medio el personaje se podra mover entre celdas que contengas

las instrucciones.

El personaje al situarse en una celda que no contenga nada, desaparecera y
volverd al punto inicial. Se necesita aclarar que el movimiento del personaje no es
ciclico si no lineal, esto quiere decir, que si el personaje vuelve al punto inicial no se

volvera a mover de nuevo hasta que el usuario presione el botén de jugar.
Modulo inteligencia artificial

La inteligencia artificial sera creada con una maquina de estados, esto quiere
decir, que la respuesta de la IA sera de acuerdo a un estado provisto. La
identificacion de los estados se establece por medio de eventos particulares dentro la
aplicacion. La IA estard presente en la creacion de mapas en el editor. Si el usuario
presiona el boton de ayuda, la A mostrara como se debe crear paso a paso un mapa.
El evento finaliza cuando se completa toda la explicacion.
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El boton de ayuda dara inicio al comportamiento de la IA, este estara presente
ademas en los niveles, mostrando visualmente una solucion al nivel, pero a medias,
no completa, para que el usuario con esta ayuda visual pueda crear la solucién

definitiva.

Figural8. Ayuda visual

Fuente: Autor

56



4.3.2.2 Disenos de vista de la interfaz

Menu principal:

@ @

fz'

G=F]

P

Figural9. Imagen 19

Fuente: Vistas menu principal

1. Estilo lateral:
Al situar los botones en la parte izquierda o derecha, se abre un espacio para
una ilustracion de fondo, esto es beneficioso si en tal caso se le quiere dar

protagonismo a la imagen de fondo.

2. Estilo bajo:
La interfaz al estar en la parte baja o en el fondo de la pantalla permite un
espacio en la parte superior para diferentes cosas, como posibles botones para

redes sociales, configuracion etc.

3. Estilo central:
La interfaz al situarse en el centro de la pantalla, divisara facilmente los

botones captando directamente la atencion del usuario, aunque no permite
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espacio en el centro, se pueden colocar botones en las esquinas si esto se
amerita.

Interfaz de nivel:

scregn shot

| Salir
Realidad | 4%] [¢] o
au.-me_rrkacla\
Mopon Ik

UL
im{ N

Instrueci Barre de instrucciones

Figura20. Interfaz nivel

Fuente: Autor

4.3.2.3 Tecnologias utilizadas

Vuforia Sdk:version 9.2

Android Sdk:version 10.1(Q)
C#:version 6

Unity:version 2018.4.4f1

HLSL.: high level shading language
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4.3.3 Fase de Construccion

Siguiendo con lo estipulado en la metodologia de desarrollo de software AUP, en
esta fase se puso en marcha la implementacién de la plataforma de formacion, segun

el disefio planteado anteriormente.
Desarrollo

A continuacién, se muestran las vistas de a aplicacion como también iméagenes del

desarrollo artistico de esta:

La ambientacion 3d amerito la creacion de modelos 3d, por esta razén se utilizo el

software 3dmax para el desarrollo de esta seccion.

Figura2l. Modelos 3d grid

Fuente: Autor
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Se utilizo el software de photoshop para la texturizacion de los modelos 3d, y asi poder

crearle color a estos.

Figura22. Modelos 3d texturizados

Fuente: Autor

El poder colorear y dibujar sobre el modelos 3d es gracias a la creacion del llamado
UV del objeto 3d, basicamente se corta y se despliega la malla de objeto en un
espacio 2d para asi poder pintar sobre esta, un UV mal hecho causa un disrupcién en
el coloreado, y hace imposible la tarea de dibujar sobre el objeto de una manera

optima.
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Figura23. Textura cerca

Fuente: Autor

La creacidn del personaje amerito esquematizar la idea en un dibujo, hecho el
concepto del personaje y su debido proceso de digitalizacion para su uso efectivo,, se
continuo en el desarrollo de ese concepto en el ambito 3d, modelando esa figura 2d y

paso a paso convirtiéndola de un dibujo a modelo tridimensional.

Figura24. Personaje gato
Fuente: Autor
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La creacion del ambiente 3d fue de la mano con el pensamiento de su uso en una
matriz de posiciones, por otro lado, la creacion de arte 2d era necesario para la
implementacidn del modulo del editor, estas artes debian estar pensadas para su uso
en dicha matriz de posicion, por lo tanto, los objetos creados o artes que implicaban el
uso en la Idgica de movimiento, debian ser hechos con proporciones y medidas que
pudieran ser usados en dicha matriz, a continuacion una imagen de la antes

mencionada relacion:

Editor 2d

—
—— |
|_

r
!
|
|

El preview 3¢ es una referencia de prueba

Figura25. Editor a ambiente 3d
Fuente: Autor
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La aplicacién amerito la creacion de sus debidas interfaces y menus de seleccion, a
continuacién vistas de la aplicacién que muestran el desarrollo de estas mismas:

Figura26. Menu principal
Fuente: Autor

MENU DE NIVELES

N

Figura27. Menu niveles
Fuente: Autor
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Figura28. Mend seleccion tamafio

Fuente: Autor

Figura29. Mena editor

Fuente: Autor
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2 JLJEL

"'.i

Figura30. Menu editor diferente tamafio
Fuente: Autor

El modulo del editor permite al usuario crear su mapa de manera creativa, a partir de
un esquema 2d se puede generar un ambiente 3d, a continuacién imagenes de la
aplicacion que muestran este proceso:

Figura31. Solucién editor

Fuente: Autor
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Figura32. Ambiente 3d generado

Fuente: Autor

El modulo de realidad aumentada permite la visualizacion del mapa de una manera

mucho mas versatil, otorgandole un atractivo a la aplicacion.

Figura33. Realidad aumentada

Fuente: Autor
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La creacion de la solucion de un mapa se crea a partir de las instrucciones disponibles
en la parte derecha de la pantalla, a continuacién el proceso de creacion y vista de
interfaz que se activa cuando el usuario llega a la meta.

() a (x]

-3

Figura34. Nivel 1 sin solucion

Fuente: Autor

Figura35. Nivel 1 con solucién

Fuente: Autor
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FILILITACIONES HAS

LLECADO A LA METAY

Figura36. Felicitaciones

Fuente: Autor

¢Como la aplicacion, a través del juego contribuye al desarrollo cognitivo del nifio?

El enfoque es tedrico, funcional, bibliogréfico, ya que no contamos con registros de
observacion. Podemos sefialar que la aplicacion permite al nifio crear su propio mapa
basado en tres elementos; mediante un plan, la ejecucion de ese plan o juego y
mediante una imagen. Esta interaccion estimula integralmente el desarrollo mental
del nifio que tiene que construir y ordenar l6gicamente objetos. EIl secreto de este
juego o construccion reside segun Piaget, en la teoria de la reversibilidad; “si el nifio
comete un error es capaz de volver al punto de partida de la operacionalidad” (Piaget,
1992:49).

En este proceso él puede reordenar, puede comenzar de nuevo a construir las
veces que sea necesario. Este reordenamiento es motivado por el proceso de
desarrollo légico, permitiendo al nifio estar consciente de su facultad de
reconstruccion. Por tanto la aplicacion favorece en gran medida a su desarrollo
cognitivo ya que es una actividad racional que consiste en buscar la solucién a un
problema siguiendo una secuencia de instrucciones. Por tanto, estimula el
pensamiento légico, amplia la memoria y la atencion gracias a los estimulos que se
generan, desarrolla la imaginacion, la creatividad y el pensamiento abstracto.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES

En el mundo actual la tecnologia ocupa todos los ambitos de la vida y, es partir de los
procesos de aprendizaje que se producen todos los fendmenos de cambio con las
bases en investigacion y desarrollo. Los cambios se suceden rapidamente y la
educacion en las escuelas y academias no son ajenos a esta realidad, por lo cual se
puede decir que actualmente ocurre una auténtica revolucion digital. EI aprendizaje
trasciende los espacios tradicionales y pasa a estar accesible y ser necesario en todo
momento y lugar.

El presente trabajo de investigacion se desarroll6 enfocado en obtener la
la Implementacion de un Sistema de Aprendizaje, Interactivo, Intuitivo, dirigido a
nifios en edades comprendidas entre 9-11 afios haciendo uso de Realidad Aumentada
e Inteligencia Artificial.

Se adaptd exitosamente la metodologia con los modelos de calidad del
software e investigacién accion, obteniendo un proceso metodoldgico hibrido y
ajustada a las necesidades especificas de la aplicacién interactiva con el manejo de
tecnologia emergente.

El primer objetivo alcanzado abarco la determinacién de Requerimientos
funcionales y no funcionales. Para ese efecto, en los requerimientos funcionales se
define la interaccién del ambiente y el usuario. De esta forma los requerimientos que
cumple la aplicacion permiten describir las acciones de personajes, contextos,
objetos inorganicos Yy la interfaz, programacion de la solucion, mapa, movimiento de
los objetos, asi como los mddulos de inteligencia artificial y de realidad aumentada.

En cuanto a los requerimientos no funcionales se definen las propiedades
del comportamiento del sistema en los elementos de particulas, sonidos, y la logica
de efectos de transicion.

El siguiente objetivo propuesto, alcanzado de manera satisfactoria,
abarcd la generacion completa de la base modular escalable, que incluye la légicay la
mecanica del sistema de aprendizaje. Esta logica comprende los movimientos a
realizar por el personaje, el avance en el recorrido de las soluciones, la transicion de
los objetos en el mapa, la resolucion de colisiones o barreras
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y es parte de la funcionalidad de la aplicacion,

Como objetivo final para esta investigacion, se cumple con la
integracion del entorno interactivo del mapa y el personaje con la representacion de
los movimientos en realidad aumentada, y con la maquina de estados de inteligencia
artificial.

Se ejecutaron pruebas modulares y de integracion para verificar y
comprobar el correcto funcionamiento de la plataforma.

Se presenta de esta forma una solucién Unica al aprendizaje inferencial,
enmarcado en un contexto grafico amigable, orientado a la poblacién infantil, cuya
aplicacion contribuye al desarrollo de competencias de I6gica y programacion.

Como resultado se obtuvo la Arquitectura de la Plataforma, Desarrollo
del Software, la Interfaz Gréfica de Usuario, Herramientas de Software y Hardware
Disponibles, la Tecnologia utilizada, la Fase de Construccion, los tipos de Usuarios y
los Modulos Desarrollados.

Se espera que en un futuro este trabajo de investigacion sirva como
inspiracion para nuevos estudiantes de cualquier area derivada de ciencias de la
computacion.
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ANEXO N

Ew REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
ﬁ UNIVERSIDAD JOSE ANTONIO PAEZ

FACULTAD DE

ESCUELA DE

CONSTANCIA DE APROBACION PARA LA PRESENTACION PUBLICA
DEL TRABAJO DE GRADO

Quien suscribe, , portador(a) de la cédula
de identidad N° , en mi caracter de tutor (a) del trabajo de grado
presentado por el(la) los ciudadano(a)

: portador(es) de la cédula de identidad N°

, titulado

presentado como requisito parcial para optar al titulo de
, considero que dicho trabajo reune los requisitos y
méritos suficientes para ser sometido a la presentacion publica y evaluacién por parte
del jurado examinador que se designe.

En San Diego, a los dias del mes de del afio
dos mil

(Firma autdgrafa del tutor)
Nombres y apellidos

N° de la Cédula de ldentidad
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Universidad José Antonio Paez
Decanato de Ingenieria

FI-C -014-2020-1CR (TG)

Valencia, 19 de junio de 2020

Ciudadano:
Gigante B., Luis A.

24.327.842

Presente-

Cumplo con informarle que la Comision de Trabajo de Grado y Pasantias de la
Facultad de Ingenieria en su reunion N° 04-2020 de fecha 13-02-2020 aprobo el
proyecto de trabajo de grado titulado SISTEMA DE APRENDIZAJE
INTERACTIVO, INTUITIVO, DIRIGIDO A NINOS EN EDADES
COMPRENDIDAS ENTRE 9-11 ANOS HACIENDO USO DE LA REALIDAD
AUMENTADA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL presentado por usted (es) como
requisito para optar al titulo de Ingeniero en Computacion..

Se ratifica la designacion de la Ing. Ifigenia Requena C.I: 10.543.541 como Tutora
Académica que lo asesorara en el desarrollo de este proyecto.

Atentamente,

Decano de la Facultad de Ingenieria

c.c. Coordinacién de Pasantias y Trabajo de Grado (1).

Ll/a.a.
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Recoleccién de datos

Como técnica de recoleccion de datos se llevo a cabo un Entrevista formulada y
guiada por un supervisor a una muestra predeterminada, esto se realizo en la sede de
la academia CodePeques. La siguientes pruebas se desarrollaron entorno al trabajo
de grado titulado “sistema de aprendizaje, interactivo, intuitivo, dirigido a nifios en
edades comprendidas entre 9-11 afos haciendo uso de realidad aumentada e
inteligencia artificial”.

Entrevista formulada y guiada por un supervisor a una muestra
predeterminada

Esta prueba consistié en técnicas y de un instrumento de obtencidn de datos como
lo es la entrevista y un formulario, es guiado ya que las muestra es comprendida
por nifios menores de edad, y por estos motivos, mediante una dindmica divertida
de preguntas al nifio de forma individual, el nifio o sujeto se sentird mas relajado y
en confianza para la resolucidn de las respuestas a las preguntas, cabe destacar que
la decision de hacerlo individual es por el resultado de investigaciones ya hechas
en la muestra, se observo que los infantes responden de acuerdo a la decision
grupal, y por lo tanto, los resultados son casi iguales, esto se debe, a que el nifio no
quiere ser diferente en su grupo y por este motivo, intenta encajar con la opinion
grupal, ya explicada la prueba se dispone a mostrar las preguntas y el resultado de
esta.

1. Con cual animalito quieres jugar en una aventura?

Explicacion: se le mostrara al nifio 4 tipos de personajes (animales
caricaturescos ilustrados), para que el nifio pueda escoger cual le
parecera mejor.

2. Cual color te gustaria para el animalito?
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Explicacion: dependiendo de la respuesta 1, se le mostrara al nifio el
animal escogido, y la variacion de colores disponibles.

3. Entu aventura te enfrentaras a desafios, y necesitaras la ayuda de un
animalito sabio que te aconsejara en todo momento para completar esta
aventura, que animalito te gustaria que te ayudara?

Con los resultados de la entrevista, se podra analizar que animal tiene mas afinidad
con los nifios, que color les gustaria para su personaje, y que animal les gustaria que
los ayudara en su aventura. Resultados de la prueba.
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De una muestra de 8 nifios, los resultados son:

1)

2)

caballo

perro

Morado

Azul

gato

0so

buho

Verde

Rojo

Amarillo
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caballo perro gato 0s0 buho
Conclusion:
1) El gato tiene mayor afinidad que los otros animales, por lo tanto, se debe
analizar la decision si este va a ser el personaje jugable dentro del sistema.
2) El color morado es el mayor votado, se debe utilizar como color
principal para el personaje.
3) El buho como animal auxiliar y guia debe escogerse por obtener mayor

afinidad con respecto a este rol.
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