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Resumen

Este trabajo de grado tiene como esencia ilustrar a nifios de 2 a 5 afios de edad, en
la comprension de los nuameros, las vocales y las consonantes, utilizando la
Realidad Aumentada por medio de marcadores; como apoyo al trabajo realizado,
se elabord un libro didactico donde se encuentra almacenado el material audiovisual

gue se emplea para realizar el conocimiento y del tema anteriormente mencionado.

Lo anterior, se estableci6 por la evidente brecha que existe hoy en dia en cuanto a
tecnologia y educacion en menores de edad. Por cuanto, actualmente son muy
pocas las aplicaciones moviles enfocadas a la educacién de nifios entre los 2 y 5
aflos de edad. Por el contrario, se utiliza la tecnologia como factor distractor por
ejemplo, aplicaciones méviles como PlayKids, KinoMi, Camiones monstruo, Toca y
revienta los globos, piano, nifios, musica y canciones, también existen aplicaciones
dirigidas explicitamente para aprender las vocales, los nimeros, palabras, pero no
han enfocado su mirada al uso de aplicaciones mdviles, utilizando Realidad
Aumentada.



Abstract

The essence of this thesis work is to illustrate children from two to five years old, in
the numbers, vowels and consonants comprehension, harnessing Augmented
Reality through markers; as support for the present work, a didactic book was
elaborated where children can find audiovisual material to help to develop the

knowledge on the subject previously related.

The above mentioned, was established thanks to the existent gap on technology and
education among underage population nowadays. Therefore, there are few mobile
apps currently aimed to educate children between two to five years old. Conversely,
technology is used as a distraction factor, for example, apps like Playkids, KinoMi,
"Camiones Monstruo”, "Toca y revienta los globos", Piano, music and songs, ...,
different apps exist focused specifically on the vowels, numbers and words learning

process, but they are missing the implementation of Augmented Reality.



1. Introduccién

Este trabajo se enfoca en primer lugar, a una revision tedrica y a plasmar en un
trabajo netamente practico, parte del nuevo conocimiento indagado como es el uso
de la nueva tecnologia, Realidad Aumentada — RA-. Se desarroll6 una aplicacion de
software, complementada con un libro didactico sobre la practica de conceptos
como son, el abecedario (consonantes y vocales) y numeros (0 - 9), utilizando la
RA; la revision tedrica, esta directamente relacionada con el establecimiento de
conceptos y definiciones que ayudan a entender el tema, en especifico, toda la
tematica relacionada a la metodologia de ensefianza/aprendizaje, asi como, al
proceso de la Realidad Aumentada, los distintos programas y aplicaciones
necesarios para utilizar la RA, los usos de la RA en los distintos ambitos,
especialmente, en el educativo. Todos estos elementos se utilizaron a lo largo del
desarrollo de este trabajo; de igual manera, se debe tener presente la arquitectura
de hardware y software. La parte practica la compone el desarrollo de las
aplicaciones de software complementadas con un libro didactico, que contiene
todas las caracteristicas y pardmetros necesarios para el debido funcionamiento
con la RA y el entendimiento por parte de los nifios.

Asi que, es importante conocer algunos conceptos, entre ellos, la RA, vista en este
trabajo, como una herramienta de aprendizaje, donde existe una relacion entre
informacion e imagenes, las cuales proponen una vision del mundo real, de manera
virtual, que es reflejada con el apoyo de un dispositivo y una aplicaciéon con una
serie de componentes que permiten que las imagenes del mundo real se
sobrepongan sobre una capa virtual, y asi poder tener algun tipo de interaccién.
Esta combinacion permite presentar la informacion a los nifios de una manera
diferente, en la cual ellos pueden visualizar un guion y una animacion, tantas veces

como lo deseen.

Con el fin de clarificar las ideas, orientar y delimitar el proyecto, asi como articular

la investigacion, se planted la siguiente pregunta problema: ¢ Cémo desarrollar una
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herramienta que utiliza RA para dar un buen uso a la tecnologia fomentando
espacios de aprendizaje sobre el alfabeto, vocales y nimeros en nifios de 2 a 5
afos?, de igual manera, se plantea un objetivo principal que de cierto modo va
encaminado a dar respuesta a dicha pregunta, este gira en torno a la elaboracion
de una aplicacion movil que a su vez se complementa con un libro didactico que
permite al nifilo conocer a través de marcadores y RA, las consonantes, las vocales
y los numeros; cada marcador en el libro, representa alguno de los elementos
mencionados, que permiten la interaccion de las animaciones y la literatura que
acompafia a cada figura presentada en el libro, asi como de una voz que le va
indicando al nifio sobre lo que va viendo, es decir, que interactia con la animacion

de tres formas: ojos, oidos y manos.

Para tener éxito en el plan trazado y gestionarlo de manera eficaz, se utilizé el
estandar PMI (Project Management Institute), con el cual se pudo liderar, planificar,
ejecutar y monitorear el proyecto, de igual manera, para el desarrollo de las
aplicaciones, se tuvo en cuanta el proceso de desarrollo agil Open Up, ya que
permite manifestar por completo el proceso para construir el sistema aqui

propuesto.

2. Definicion del problema

2.1. Descripcion del problema

En la actualidad, existe una brecha digital marcada sobre como se usan las TIC
(Tecnologias de la informacion y la comunicacion), por un lado, los adultos las
utilizan en el ambito laboral y los jovenes prefieren darle un uso mas recreativo.
Para romper la brecha digital, segun Blas (2013), la forma mas accesible que
encuentran es la del ocio, ademas afirma que las nuevas generaciones son las
constructoras del internet del futuro; por eso, Blas (2013), en su trabajo titulado
“Padres 1.0” frente a “hijos 2.0” refiere que: “quizas seria conveniente fomentar o

potenciar otro tipo de usos” (p. 32).
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Estos usos se podrian cambiar y explotar a partir del hecho que los diferentes
dispositivos mdviles son bastante intuitivos, faciles de entender y manejar para un
nifio, que actualmente esta rodeado diariamente de este tipo de elementos, como
es el caso de los nifilos Boomlets o Nativos Digitales (abarcan la denominada
Generacion Z, que viene desde el afio 2000, hasta la actualidad). También hay que
tener en cuenta que los adultos tiene responsabilidad frente al uso adecuado,
responsable y controlado de la techologia en los nifios, es decir, la orientacion en el
manejo de los dispositivos se puede encaminar en el aprovechamiento de multiples
aplicaciones con caréacter educativo, con el fin de cambiar un poco el modelo de
aprendizaje estandar y abriendo la posibilidad de implementar nuevas estrategias
para generar una ventaja dentro del ambito estudiantil, sin dejar de lado los limites
y lineamientos que hay que establecer con los nifios, puesto que si son bien
conocidos los beneficios de la tecnologia, también es claro que se presta para el
ocio y la utilizacién de material inadecuado (Blas,2013).Con el debate que se ha
planteado actualmente debido a la edad minima en que la nueva generacion debe
estar en contacto con la tecnologia, se debe reiterar la importancia que tienen los
padres en la seleccibn de las primeras experiencias con los dispositivos
electronicos, ademés de establecer unas pautas en los horarios y las aplicaciones
que los nifios usen (Chueca, 2013). Otro factor que genera incertidumbre en la
sociedad, indica Hormigos (2013) en su texto Bienvenidos a la era App, “...cuando
un nifio ve un libro u obra impresa, sufre un cierto bloqueo porque viene de
experiencias con una Tablet o con otro dispositivo con el que puede interactuar” (p.
22); con base en lo citado, es importante, entender que las nuevas generaciones
estan preparadas para conseguir y tener informacion de cualquier tipo de manera
inmediata, con facilidades de acceso, es decir, conectividad las 24 horas del dia lo

cual puede derivar en un pilar para la socializacion.

De igual manera, Chueca (2013) expresa en su relato, Apps y plataformas: un

espacio infinito para el juego en imaginarium: "...Es totalmente necesario preparar
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a los nifios para que sepan hacer un correcto uso de los entornos digitales ya desde
pequefios, para poder sacarle el maximo potencial y evitar esos problemas de
adiccion". (p. 42), a este respecto, es verdad que para que la tecnologia no se
convierta en un problema y no se presenten inconvenientes en los distintos hogares
debido a que los nifios estdn rodeados cada vez mas de aparatos electrénicos, que
de no saberse administrar por parte de los padres, los tiempos, temas y tipo de
aplicaciones que maneje un nifio, puede terminar en adiccion o dependencia a la
tecnologia y que los padres estén atentos cuando los nifios o jovenes toman la
tecnologia como escape de la realidad, que no realizan otras actividades y cambian
0 sustituyen las relaciones con la familia o se vuelven irritables cuando no pueden
usar los aparatos. Estas adicciones pueden orientarse hacia Internet, los
videojuegos y el celular. Por ello, los familiares de los nifios deberan estar
pendientes y controlar tiempos, horarios y temas, pero, sobre todo, los padres
deberan compartir mas tiempo con los hijos, crear mas espacios para que los nifios
muestren sus sentimientos, es decir, la compafiia y la guia, son los mejores
comparferos para que un nifilo aproveche los aparatos tecnoldgicos de forma

positiva.

Sin embargo, es comun ver un dia cualquiera una familia, en la cual la mayoria de
sus integrantes, no apartan la mirada de sus teléfonos inteligentes, o dispositivos
moviles; que lleva a inferir a que el manejo de dichos elementos se ha vuelto
costumbre en el cotidiano vivir, hasta tal punto que la crianza se modifica, puesto
que, algunos padres prefieren entregar un celular o Tablet a un nifio pequefio para
evitar que llore o para que se distraiga y no moleste.

Con base en lo anterior, se puede observar que las personas no le dan el uso
adecuado a la tecnologia, en especial los nifios y adolescentes que solo la ven como

un juego o una manera de distraccion.
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2.2.  Formulacién del problema

¢,Como desarrollar una herramienta que utiliza RA para dar un buen uso a la
tecnologia, fomentando espacios de aprendizaje sobre las consonantes, vocales y

los numeros (0 - 9) en nifios de 2 a 5 afios?

3. Objetivos

3.1. Objetivo general

Desarrollar una aplicacion para dispositivos moviles con sistema operativo Android
para ilustrar las consonantes, las vocales y los numeros (0 - 9) para nifios entre dos

y cinco afios de edad utilizando la Realidad Aumentada.

3.2. Objetivos especificos

e Analizar las aplicaciones de software que permitan utilizar la RA

e Establecer una poblacién para realizar pruebas y hacer levantamiento de
informacion.

e Construir los guiones que se usaran en el libro y en la aplicacion de RA, para
poder ser vistos, leidos y escuchados.

e Fabricar un libro didactico para ser el complemento de la aplicacién movil con
los cuales se podra hacer una interaccién del mundo real con un mundo virtual.

e Construir las aplicaciones necesarias para poner en funcionamiento el libro

didactico a través de la RA.

4. Justificacion

La propuesta de este proyecto se basa en incentivar a los niflos de entre 2 y 5 afios
de edad, a utilizar los medios tecnoldgicos de una manera educativa con métodos
que les llamen la atencion, los cuales, para este caso, es la RA por medio de

marcadores; adicional a lo anterior, otro propdsito es ampliar la visién y postura de
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los padres frente a la tecnologia, para que ellos puedan orientar a los menores y

con ello, sacarle un mejor provecho.

El impacto esperado bajo la ejecucion de este proyecto obedece a que los nifios de
entre 2 y 5 afios de edad, se interesen en adquirir algunos conocimientos basicos
ayudados por las nuevas tecnologias, como la RA.

Por otro lado, este proyecto tiene como fin orientar tanto a los padres como a los
menores para mitigar los riesgos a los cuales se encuentran expuestos los nifos al
hacer uso de la tecnologia sin supervision de un adulto, sino por el contrario,

compartir con ellos, e irles ayudando en su aprendizaje.

5. Marco referencial
5.1. Marco teérico

5.1.1. Antecedentes

La RA es una tecnologia cuyo término empezé a aparecer en el afio 1990, gracias
a Boeing Tom Caudell, pero se puede decir que tuvo su auge en el afio 2008, con
la llegada de los teléfonos inteligentes (Fundacién Telefénica, 2011). Es por ello
que, en la actualidad no existen muchas aplicaciones consolidadas que utilicen este

tipo de tecnologia, y las que existen son en su gran mayoria para videojuegos.

Una de las aplicaciones mas famosa y reconocida a nivel mundial que utiliza la RA,
es el video juego Pokemon GO, el cual fue creado por la compafiia Niantic, Inc.,
donde se utiliza el sistema GPS, la cAmara y los datos (Internet) del dispositivo movil
y cuyo objetivo principal es capturar los pokemon (mufiecos virtuales sobrepuestos
en el mundo real), utilizando el sistema GPS del dispositivo movil para asi reconocer
la ubicacion real del jugador, ademas, existe la posibilidad de integrar un equipo de

entrenadores, los cuales llevan a cabo batallas pokemon en espacios ubicados
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estratégicamente en puntos reconocidos de las diferentes ciudades del mundo.
(BBC, 2016).

De otra parte, también hay que tener en cuenta otro tipo de enfoque para la RA
como son los proyectos a nivel educativo, como por ejemplo, el que se origind en
Nueva Zelanda donde se desarroll6 un proyecto que usa la RA, conocido como
Magic Book; en donde con ayuda de un visualizador de mano los estudiantes
podrian experimentar diferentes situaciones de aprendizaje en cualquier ambito
educativo, es decir, la proyeccion de una imagen en 3D, de cierto modo apoya una
técnica de educacion diferente, puesto que logra que los estudiantes se integren y
apropien de las tematicas (Del Moral, Villalustre, 2013).

A nivel Latinoamérica, se pueden encontrar dos aplicaciones, una de ellas enfocada
a la parte educativa para poblacion infantil (edades 3-5 afios), la cual consta de dos
partes, una, la aplicacion como tal, que proyecta la RA, junto con una cartilla de
apoyo; las teméaticas van desde los nUmeros y vocales hasta las partes del cuerpo;
en dicho proyecto se concluyd que en definitiva la aplicacién fue de gran utilidad

tanto para los docentes como para los estudiantes (Montalvo, 2016).

La segunda aplicacion desarrollada también en Ecuador, cambia de enfoque, pero
permite tener una vision mas amplia del campo de aplicacion de la RA; puesto que,
en este caso, se usa para brindar informacion acerca de un punto turistico
especifico, ubicado en Quito; es decir, con base en el sistema de marcadores
puntuales, y el sistema de GPS, la aplicacion proporciona informaciéon detallada
acerca de determinado punto, con el fin de brindar datos a quienes desconocen el
lugar (Vera, 2014).

En el caso de Colombia, existe una empresa dedicada al desarrollo de diferentes
productos relacionados con la RA, uno de ellos es un conjunto de cartas con
determinada informacion (animales, vocales, colores etc.), que, por medio de
marcadores reconocidos por el lente de un dispositivo movil, genera una imagen en

3D; esta empresa desarrolla sus aplicaciones basandose en principios de
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aprendizaje tales como: autbnomo, descubrimiento, ludico y multimedia (Arte y
animacion, 2017). Este proyecto cuenta con dos falencias principales, dentro de las
cuales cabe resaltar que para cada tematica debe utilizarse una aplicacion diferente,

ademas de la deficiencia para reconocer varios marcadores de RA.

5.1.2. Teorias

En este trabajo se usaran dos teorias, la teoria del juego la cual tiene como finalidad
ensefar a los nifios de 2 a 5 aflos a tomar ciertas decisiones ya que van a tener
diferentes modelos para visualizar. La teoria del color es utilizada para que el medio
impreso y la aplicaciéon movil por medio de sus colores sea mas llamativo para la

poblacién para la cual estan disefiados estas herramientas.
Teoria del juego

Para el desarrollo de este proyecto, hay que tener en cuenta diferentes teorias,
como por ejemplo la teoria de juegos, la cual se define como la capacidad que tiene
los seres humanos de razonar al momento de interactuar con otras personas u
objetos y asi poder tomar la decision que se crea conveniente (BBC, 2015), un
ejemplo de la teoria de juegos es el dilema del prisionero, donde se relata la captura
de dos personas complices, ellos fueron interrogados por separado, si uno
confesaba y el otro no, le darian 20 afios de céarcel al que no confeso, si ninguno
confiesa, les darian 1 afio de carcel a cada uno pero si los dos confiesan cada uno
tendria 5 afios de carcel (BBC, 2015).
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Caso A Caso B Caso C

Prisionero 1 Prisionero 2 Prisionero 1 Prisionero 2 Prisionero 1 Prisionero 2
Mantuvo Confesd Mantuwvo Mantuvo Confesd Confesd
silencio silencio silencio
- - - - - -

20 anos Liberado 1 afno 1 ano 5 anos 5 anos

Figura 1. Dilema del prisionero (BBC, 2015)

Conforme a la anterior grafica, se puede concluir, que las acciones o decisiones que
toma una persona ademas de influir en si misma pueden tener consecuencias en la

vida de terceros.
Teoria del color

Esta teoria habla del estudio del color y sus combinaciones, ademas de saber la
importancia que tiene el color para la vida el entorno que rodea al ser humano. El
color se produce cuando la luz llega a un objeto y rebota de este hasta llegar a los

0j0s.

Al igual que la personas y los animales, los colores estén clasificados por familias y
reciben un nombre, se clasifican en colores primarios, secundarios y terciarios.
e Primarios: son colores que no pueden ser creados con la mezcla de otros
colores, pero con la mezcla de ellos si se pueden obtener otros colores.
Estos colores son el amarillo, azul y rojo.
e Secundarios: Son colores que se obtienen de la mezcla de dos colores

primarios, estos colores son naranja, violeta y verde.
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Terciarios: son los colores que se obtiene de mezclar iguales cantidades de

un color secundario con un color primario, estos colores son rojo violaceo,

azul violaceo, azul verdoso, amarillo verdoso, amarillo anaranjado y rojo

anaranjado.

5.1.3. Escogencia de elementos para el trabajo

En cuanto a la teoria y las ideas iniciales con las cuales se va a desarrollar este

trabajo, es pertinente empezar por mencionar los elementos que se usaran para

llevar a cabo el objetivo principal; es decir, se mostraran los diferentes parametros

gue son usados para el desarrollo de aplicaciones moviles de manera general,

sumado a esto, se determinaran qué herramientas son necesarias para agregar la

RA.

Para empezar, se mencionaran tres sistemas operativos disponibles en los

diferentes dispositivos moviles, cada uno con sus respectivas caracteristicas a tener

en cuenta.
Caracteristicas Lenguaje Dispositivo donde .
s . Libre/Paga
SO Programacion se instala
Motorola, lenovo La mayoria de las
. Samsung, LG, aplicaciones son
Android Java Huawei, HTC, ETC. gratuitas
Tiene varias
i0S Swift Apple aplicaciones de
forma paga
Es un Sistema
operativo que no
Windows Mobile C, Ci+, C#, Nokia cuenta con muchas
.NET aplicaciones

Cuadro 1. Comparativo de sistemas operativos moéviles. (Elaboracion

propia, 2017)

En el presente proyecto se usara el sistema operativo Android, debido a que utiliza

un lenguaje de programacion nativo y muy familiar para el desarrollo de
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aplicaciones, adicionalmente los dispositivos moviles que tienen como sistema

operativo Android son de mas facil adquisicion para algunos usuarios.

Por otro lado, hay que tener en cuenta, algunas de las herramientas que se pueden
usar para el desarrollo de aplicaciones moviles (Android), se mencionan las
caracteristicas basicas para poder utilizarlas.

acteristicas Requerimientos
Disco Mem . .
IDE DUro Procesador RAM Multiplataforma Libre
Eclipse 1 GB 2,6 Ghz 2GB Si Si
NetBeans 1 GB 1,2 Ghz 2GB Si Si
Android Studio | 4 GB 2,6 Ghz 8GB Si Si
Cuadro 2. Comparativos framework de desarrollo. (Elaboracion
propia,2017).

El Framework con el cual se va a desarrollar la aplicacion mévil para dispositivos
Android es NetBeans, puesto que es un IDE de facil adquisicién, el cual se puede
instalar en varios sistemas operativos y a diferencia de los demas Frameworks, los

requerimientos para ejecutarlo en los computadores son mas bajos.

Para complementar el proposito de este proyecto, es necesario hacer uso de
modelos en 3D para que puedan ser reconocidos por la camara de un dispositivo
movil con sistema operativo Android, en la actualidad existen diversas herramientas
con las cuales se realiza dicha actividad, para efectos de este trabajo se muestran

dos de los programas mas conocidos con sus respectivas caracteristicas.
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racteristicas Requerimientos

Disco Multiplataforma Libre
Procesador | Mem RAM
IDE Duro
Blender 4 GB 2 Ghz 8 GB Sl Sl
Maya 4 GB 2 Ghz 16 GB Sl Sl

Cuadro 3. Comparativo framework para modelaje en 3D. (Elaboracién propia,
2017).

Al igual que con el framework de desarrollo, para el desarrollo en 3D, se escogio
Blender, con base en los requerimientos 6ptimos para poder usarlo, es decir, que el
programa debe funcionar y permitir modelar, sin presentar impedimento alguno;

adicionalmente es de mas facil uso en comparacion con Maya.

Uno de los ultimos elementos a tener en cuenta en la realizacion de este trabajo, se
refiere al programa que se usara para poder establecer la RA a los modelos
previamente desarrollados; con lo cual se mencionaran tres de las aplicaciones mas
conocidas para trabajar la RA; del mismo modo que con los pardmetros anteriores,
se esquematizara la informaciébn de cada uno, para poder visualizar las

caracteristicas mas relevantes.

racteristicas Requerimientos _ o
Multi ) Aplicacion
Disco Mem Libre )
Procesador plataforma propia
IDE Duro RAM
) Depende del proyecto a
Unity SI SI NO
desarrollar
500
Aumentaty Author MB 2 Ghz 1GB Sl Sl Sl
Layar Online NO SI

Cuadro 4. Comparativo de software para RA. (Elaboracién propia, 2017).
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De manera general, se puede decir, que las tres aplicaciones del cuadro 4, no
presentan grandes requerimientos para su funcionamiento, puesto que presentan
caracteristicas similares que dejan ver, la facilidad de acceso y obtencidn; asi pues,
se utilizara el software Unity, ya que permite tener libertad en la parte de desarrollo

y funcionamiento para la generacion de la RA.

Para resumir lo expuesto, estas son las herramientas que se utilizaron en el
proyecto: sistema operativo Android, Framework NetBeans para la aplicacion de
escritorio, para el modelado, iluminacion, renderizado, animacion y creacion de los
graficos tridimensionales, se escogio el programa informético Blender y como motor
de desarrollo para los videos y contenidos 3D, se utiliz6 Unity. Por ultimo, para
programar, se trabajo el lenguaje C# y Java, pues es el lenguaje nativo de Android

y PostgreSqgl como gestor de base de datos.

5.2. Marco conceptual

Para comprender mejor todo lo relacionado con este proyecto, se debe tener claro

el significado de determinados términos:

e Realidad Aumentada: Tecnologia que permite enriquecer el mundo real
sobreponiendo informacion o imagenes virtuales, para ello, se hace uso de un
dispositivo el cual por medio de una aplicacién sitia un marcador, un geo
posicionamiento o identifica un objeto. Lo anterior da a entender que la RA se
diferencia de la realidad virtual debido a que no reemplaza la realidad fisica, sino

por el contrario integra la realidad fisica con la realidad virtual (Andreu,2011).
e Dispositivo moévil: Dispositivo que los usuarios transportan con ellos y por su

medio, pueden iniciar un contacto en tiempo real con otros sistemas desde la

ubicacion donde esté el usuario. Algunos dispositivos moviles son los
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computadores portatiles, teléfonos inteligentes (Smartphone), tableta (Tablet),

tabléfonos (Phablet), entre otros (Joyanes, 2015).

Metodologia agil de desarrollo de software: Es disefiada para producir
rapidamente software util. La construccion se da como una serie de incrementos,
los cuales, cada uno le da una funcionalidad al sistema en desarrollo
(Sommerville, 2011).
Las caracteristicas fundamentales de una metodologia agil de desarrollo de
software son:
» Los procesos de especificacion, disefio e implementacion del sistema
deben estar entrelazados.
= El documento de requerimientos solo enumera las caracteristicas
principales del sistema.
» La documentacion es minima y el entorno de programacién utilizado la
genera.
» El sistema se desarrolla en versiones y los usuarios finales evallan cada

version para proponer cambios y mas requerimientos.

IDE (Integrated Development Environment): Conjunto de herramientas utilizado
por los desarrolladores para programar, ejecutar, compilar, buscar errores entre
otras actividades (Lujan, 2015).

Aplicaciéon Mévil: Herramienta que puede acceder a los periféricos del dispositivo
donde esté alojada para extraer informacion para el funcionamiento de la misma
(Muhiz,2014).

Caddigo QR (Quick Response Code): Formato creado en el afio 1994 por la
empresa japonesa Denso Wave que en espafiol significa Codigo de barras de
respuesta rapida, es un codigo de barras bidimensional los cuales "...intercalan
pequefios cuadros negros y blancos con otros tres mas grandes en sus
esquinas" (Mufiz, 2014, p.42) utilizados para almacenar fragmentos de

informacion. Principalmente almacenan URL de paginas Web (Mufiz, 2014).
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e Sistema Operativo Movil: Software encargado de administrar eficazmente y
convertir todos los recursos de hardware en un conjunto simple para los

programadores de aplicaciones y las mismas aplicaciones (Tanenbaum, 2009).

5.3. Marco legal

El marco legal que fundamenta este trabajo de grado, se basa en las normas que

se enuncian a continuacion:

e Respecto al Desarrollo del proyecto

a) Ley 1341 de 2009, la cual hace referencia al uso y desarrollo de las nuevas

tecnologias

e Respecto ala Metodologia de desarrollo

En este punto, resulta necesario aclarar, que con el fin de poner a prueba el prototipo
de aplicacién desarrollada, se hace necesario tomar como poblaciéon objeto de
investigacion a menores dentro de las edades de 2 a 5 afios. En ese sentido y con
el fin de obtener evidencia del uso de la aplicacion, se requiere tomar un registro

fotogréfico y audiovisual de los menores.

Sin embargo, debido a las restricciones legales existentes en los menores respecto
a estas evidencias, se hace obligatorio contar con la autorizacion de los
Representantes Legales, en este caso, los padres de estos menores, para proceder

con las pruebas respectivas.

En ese orden de ideas, una vez se consulté la normatividad vigente, se observd
que, si bien las fotografias y videos de menores son datos biométricos y con ello
datos sensibles, estan sujetos a reserva por parte del titular de los mismos, existen
excepciones para que estos puedan ser aportados como evidencia de investigacion

dentro de este ejercicio académico.
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Asi que se tomaran como base de sustento legal las siguientes normas:

a)

b)

d)

f)

)

h)

Articulo 15 de la Constitucion Politica de Colombia, en el cual se hace referencia
al derecho a la intimidad personal

Articulo 44 de la Constitucion Politica, en el cual se expone los derechos
fundamentales de los nifios

Articulo 33 de la Ley 1098 de 2006 (Codigo de Infancia y Adolescencia), que
hace referencia al respeto de la intimidad personal de los nifios, nifias y
adolescentes

Articulos 6y 7 de la Ley 1581 de 2012 (Ley de Proteccion de Datos Personales)
que refieren al tratamiento de datos sensibles y la proteccion de la informacion
de los nifios, nifias y adolescentes

Articulos 8, 9, 12 y 17de la Ley 1581 de 2012 (Ley de Proteccion de Datos
Personales) que hacen referencia a la obligatoriedad por parte de los
responsables de la informacién de contar con la autorizacion de los titulares de
la misma o de sus representantes para obtener sus datos

Articulos 4,5,6 y 7 del Decreto Reglamentario 1377 de 2013, en los cuales, se
especifica de manera detallada la informacion que debe contener la autorizacion
y los fines para los cuales se quieren los datos obtenidos

Articulo 11 del Decreto Reglamentario 1377 de 2013, en el cual se hace
referencia el periodo por el cual se otorga la autorizacion

Articulo 12 del Decreto Reglamentario 1377 de 2013, en el cual se especifica los
requisitos especiales para el tratamiento de los datos personales de los nifios,

nifias y adolescentes.
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6. Disefio metodoldgico

6.1. Tipo de estudio y método de investigacion

Para la realizacion de este trabajo académico, se hara uso de la investigacion basica
y la investigacion aplicada; la investigacion béasica también conocida como
investigaciéon fundamental o pura (Vargas, 2009), la cual tiene como propdésito
realizar la investigacion de temas relacionados con el proyecto y/o proyectos
semejantes para asi poder tomarlos en consideracion para su ejecucion, es decir
no se crea un proyecto desde sus inicios, esto debido a que se requiere

investigacion para tener una orientacion para el inicio del proyecto.

El segundo tipo de investigacion manejado para este proyecto, es la investigacion
aplicada o empirica, la cual recibe este nombre ya que se obtienen los datos o
resultados después de aplicar o poner en funcionamiento la aplicacion, en la
poblacion para la cual fue disefiada (Vargas, 2009), para en un futuro poder realizar
un muestreo estadistico y con saber la opinion que se tiene de la aplicacion

desarrollada.

6.2. Etapas

Para la realizacion de este proyecto se tendran en cuenta las fases de la
metodologia PMI (Project Management Institute): inicio, planificacion, ejecucion,
monitoreo y cierre (Krasnov, 2010), como se mencion6 en la Introduccion del

presente documento.

6.2.1. Inicio: En esta fase se plantea el problema al cual se le va a dar
solucion con el desarrollo del proyecto y el enfogue del mismo; la
problematica a la cual se le pretende dar solucion con este proyecto es la

mala utilizacion de la tecnologia por parte de la sociedad especialmente
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6.2.2.

6.2.3.

los nifios. Ademas, en esta fase, se debe identificar el/la directora(a) del
proyecto.

Planificacion: Es la segunda fase en el ciclo de vida de un proyecto, en la
cual se mencionan de manera superficial antecedentes, objetivos del
proyecto, cronograma, recursos e insumos y un presupuesto (Krasnov,
2010). Todo esto sujeto a cambios, ya que un proyecto con el transcurso
del tiempo, puede sufrir algun tipo de modificacion.

Ejecucion: En esta fase es donde se comienza el desarrollo de la
aplicacion movil basandose en la metodologia agil de desarrollo Open Up,
la cual se fundamenta en ser una herramienta &gil de desarrollo de
software, que se basa en iteraciones en el ciclo de vida de un proyecto
siendo esta muy util, debido a que se realizan pequefos prototipos de la
aplicacion lo cual permite una visualizacion mas rapida de desarrollo de
la misma (Rios, Hinojosa, Delgado, 2013), la cual se divide en las

siguientes fases:

6.2.3.1. Inicio: En esta fase se plasman las necesidades de todas las personas

que intervienen en el proyecto donde se definen el ambito y el criterio

de aceptacion.

6.2.3.2. Elaboracion: Fase en la cual se busca definir la arquitectura del

sistema, los casos de uso y un prototipo funcional de la aplicacion
(Rios, et al., 2013).

6.2.3.3. Construccion: Es la tercera fase de la metodologia agil de desarrollo

donde se realizan pruebas e implementan todos los componentes que

falten en la aplicacion.

6.2.3.4. Transicion: Para dar fin al ciclo de vida de la metodologia Open Up se

encuentra la fase de transicion, en la cual se realizan pruebas de
ejecucion con los usuarios finales, y de ser necesario realizar los
arreglos correspondientes para hacer la Ultima entrega de la

aplicacion (Rios, et al., 2013).
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6.2.4. Monitoreo: Es una de las fases més importantes en el ciclo de vida de un
proyecto, esto debido a que en reuniones periddicas y programadas
previamente se informa del estado e informacion actual del proyecto, todo
esto se debe a que los proyectos son muy dinamicos y requieren de toma
de decisiones de manera inmediata de ser necesaria algun tipo de
modificacion (Krasnov, 2010).

6.2.5. Cierre: La ultima fase del ciclo de vida de un proyecto obedece a la
entrega tanto de los entregables, la documentacion del proyecto y los

manuales para su correcto funcionamiento (Krasnov, 2010).

6.3. Técnicas para la recoleccion de datos

Para la recoleccion de informacién en pro del desarrollo de este proyecto de grado,
se usardn tres técnicas; las cuales llevaran a la obtencién de informacion primaria,
la cual no es mas que la obtencién de datos de forma directa, es decir, se obtiene
la informacién directamente de la poblacién objetivo (Gallardo & Moreno, 1999).

Inicialmente se empleara la técnica de la encuesta; donde se formularan preguntas
pertinentes, cuyas respuestas son opciones establecidas previamente, para asi
poder llegar a un mayor numero de personas en un menor tiempo, teniendo en
cuenta que los datos o informacion extraida con esta técnica son de mayor
credibilidad (Gallardo y Moreno, 1999); todo esto con el fin de hacer un andlisis
estadistico y saber la disposicion de los padres de familia en adquirir en caso de no

poseer un dispositivo movil para apoyar el aprendizaje de sus hijos.

Después de terminado el desarrollo de la aplicacion y el libro complemento, se
proseguira con el desarrollo de dos técnicas mas, para la recoleccion de la

informacion restante; las cuales son la observacion y la entrevista.

La idea de la observacion es realizar una prueba piloto con determinada cantidad
de niflos, para asi, poder evidenciar el grado de aceptacion directamente de la
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poblacion objetivo, para finalmente realizar una encuesta a los menores que hicieron

uso de esta App y asi obtener el testimonio verbal, (Gallardo y Moreno,1999).

7. Método de analisis de datos

En este trabajo, se usaron dos grandes métodos de andlisis de datos, uno de ellos

es el andlisis cuantitativo y el segundo es el andlisis cualitativo.

El analisis cuantitativo se utilizo, porque es la técnica en la que se rednen datos, los
cuales pueden ser contados y analizados teniendo en cuenta ciertas variables
mientras que el andlisis cualitativo es basado en registros narrativos, los cuales
pueden ser obtenidos con técnicas como la observacion (Pita y Pértegas, 2002) en

su mayoria de entrevistas y/o pruebas realizadas a la poblacion objetivo.

8. Alcances y limitaciones de la investigacion

Para el proyecto de grado se realizé un modelaje 3D de las vocales, consonantes,
y nameros del 0 al 9. Cada modelo 3D realizado tiene su respectiva animacion y
sonido. También se elabord un libro que complementa y muestra a los nifios los
temas mencionados anteriormente. Por ultimo, se desarrollé una aplicacion movil la

cual es el puente de comunicacion entre el libro y los modelos 3D.

Dentro de los alcances que este proyecto, se puede mostrar, que el ideal en el
desarrollo de la aplicacion, junto con la cartilla, es otorgar una nueva herramienta
de aprendizaje, permitiendo que se cambie el propésito del uso de la tecnologia, es
decir, que pase de ser un elemento de tipo recreativo, a ser uno educativo, dirigido
a pequenos individuos, entre 2 y 5 afios; sumado a esto, se encuentra el hecho de
gue va a proporcionar una forma diferente de ensefianza a este tipo de poblacion,
es decir, que va a existir mayor grado de interaccién. Al ser una herramienta
innovadora, se espera que incremente el interés por parte de los estudiantes, con
lo cual podran adquirir conocimiento de una manera totalmente diferente y en

comparfiia de adultos.
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Por otro lado, dentro de las limitaciones, se pueden mencionar, la falta de
conocimiento e informacion sobre la RA, ya que es un tipo de tecnologia bastante
reciente; de igual manera, la escasa cantidad de proyectos desarrollados que
apoyen el tema de la educacion; y, por ultimo, la dificultad que se tiene para
desarrollar los modelos en 3D, puesto que es necesario buscar un tercero con los
conocimientos necesarios para manipular este tipo de programas y que pueda
transmitir lo que los autores quieren, ademas que los especialistas son los que

saben girar, agrandar, reducir, cortar, medir y mostrar lo que se desea.

9. Desarrollo del proyecto

En este numeral se describe cada fase de la metodologia agil que se utilizé para el
desarrollo de las aplicaciones y cada una de las actividades desarrolladas hasta la

terminacion de las herramientas tecnoldgicas de este proyecto.

La metodologia Open Up es una metodologia agil de desarrollo basada en la
metodologia RUP, la cual basicamente es realizar iteraciones repetitivas realizando

entregables del proyecto en cada ciclo realizado hasta tener el producto terminado.

La metodologia Open Up tiene un ciclo de vida que consta de 6 fases las cuales se

desarrollaron asi:

9.1. Inicio: Se realiz6 la escogencia de un director (a) del proyecto, con el fin
de que guiara la delimitacién del tema a desarrollar, adicionalmente, se
gestionaron reuniones con docentes relacionados con la tematica para
ampliar la perspectiva en cuanto a los alcances y limitaciones del
proyecto, ademas de servir como guia y ayuda para la escogencia de la
tematica y sus potenciales inconvenientes.

Se llevaron a cabo reuniones periddicas entre la directora de proyecto y

los autores del mismo de las cuales en las dos primeras reuniones se
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9.2.

planted la posibilidad de trabajar con realidad virtual e integrar la realidad
virtual con la realidad aumentada, opciones que fueron descartadas por
los costos del hardware y el peligro que conllevaba para la poblacion
objetivo.

En una tercera reunién se establecié que la tecnologia a usar en el
proyecto es la realidad aumentada, después se determind que el tema del
libro didactico iba a ser los animales. En la escogencia de los animales a
mostrar en el libro, los autores se asesoraron de docentes de pre-escolar
quienes manifestaron que este tema era muy avanzado para la poblacion
a la cual va dirigido la aplicacion, los docentes también indicaron que los
temas mas apropiados para los nifios de 2 a 5 afios son el abecedario,
los numeros y los colores.

En una ultima reunién entre la directora y los autores del proyecto de
grado, se decidio elaborar la aplicacion movil y el libro de apoyo con
modelos del abecedario y los nimeros, en esa misma reunion se tomoé la
decision de desarrollar una aplicacién de escritorio, la cual sera usada
para registrar los datos basicos de los nifios, acudientes y las opiniones
de las personas encargadas de los menores que utilicen la aplicacion

movil.

Elaboracion: En esta fase, se realizaron reuniones con los docentes de la
poblacion infantil de colegios especializados en las edades consideradas
en este proyecto, para establecer los criterios basicos que se tuvieron en
cuenta para el desarrollo de la aplicacion mdévil. El primer criterio
establecido, fue que el trazo de las letras y los niumeros estuvieran
presentes en la animacion y asi los nifios de 2 a 5 afios pudieran visualizar
como se dibujan estos; en el segundo criterio se acordd que cada letra
iba a tener un objeto que empezara con la misma para que los infantes
pudieran identificar la relacion entre ambos. Adicionalmente, en conjunto

con la directora de proyecto, se decidio realizar un aplicativo de escritorio
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para registrar los nifios a los que se les aplicaran las pruebas de
usabilidad de la app, ademas de las opiniones de los acudientes sobre la
aplicacion movil. Sumado a esto, se lleva a cabo la elaboracion de los
casos de uso, diagramas de secuencia, diagramas de actividades,
diagramas de componentes y diagramas de despliegue, con los cuales se
determinaron las interacciones entre actores y sistema, y el

comportamiento de los mismos.

APLICACION DE ESCRITORIO

No. Requerimientos funcionales
1 |Registrar acudientes
2 JRegistrar nifios
3 JRegistrar observaciones de los acudientes
No. Requerimientos NO funcionales
Usabilidad: Efiiciencia tiempo de ejecucion e insercion de datos es menor a 3 seg; el tiempo en que los usuarios
1 aprenden a utilizar el aplicativo es menor a 5 minutos
Disponibilidad: Al ser un aplicativo de escritorio esta unicamente disponible para los acudientes o responsables de
2 ios nifios
APLICACION MOVIL
No. Requerimientos funcionales
1 JActivar camara del dispositivo
2 |iniciar animacion y el sonido cuando se apunte al marcador con la camara del dispositivo
3 [|Detener la animacion y el sonido cuando se deje de apuntar al marcador con la camara del dispositivo
4 |Las animacidn y el sonido deben ser acordes con el guién del libro
No. Requerimientos NO funcionales
Usabilidad: ejecucion de aplicacion es menor a 10 seg y visualizacion de modelos es menor a 4 seg, tiempo de
1 aprendizaje por parte de los nifios es de 1 min
, Disponibilidad: una vez se encuentre instalado el aplicativo en el dispositivo mavil, se podra acceder a la aplicacion

en cualquier momento, por cuanto no requiere conexidn a internet

Figura 2. Casos de usos APP Movil. (Elaboracion Propia, 2018)
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App_movil

RFM1
Abrir Aplicacion
/ RFMZ
/ Activar Camara
-___________-_-_-
— RFM3 B
. Apuntar a marcador L
«lsuario= :

Usuario — :
wincludes :

RFM4
Activar Sonido E«lnclude»
RFMS
Activar Animacion

Figura 3. Casos de usos APP Movil. (Elaboracion Propia, 2018)
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Casodeuso  [Abrir Aplicacion RFM1
_Actores Usuario

Referencias

Precondicion JAplicacion instalada en el dispositivo

Postcondicion |La camara del dispositivo activada

Fecha 25/02/2018 r's.fersién 1.0

Autor German Felipe Rodriguez Ovalle, Rodrigo Navarrete Navarrete
Propasito

Ingresar a la aplicacion
Resumen

Usuario da click en el icono para abrir la aplicacion

Flujo normal (Basico)

Actores Sistema
1 Buscar el icono de la aplicacion 3 Abre aplicacion
2 Dar click sobre el icono de la aplicacidn
Flujo alterno

1.1 No se encuentra la aplicacion
1.2 La aplicacion no esta instalada
2.1 Dispositivo no tiene los recursos para la aplicacion
3.1 No abra la aplicacion

Tabla 1. Ficha técnica RFM1. (Elaboracion Propia, 2018)
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Casodeuso  JActivar Camara RFM2
Actores No aplica
Referencias

Precondicion

Aplicacion abierta

Postcondicion

Marcador en la mira de la camara

Fecha

25/02/2018

r‘-.fersién 1.0

Autor German Felipe Rodriguez Ovalle, Rodrigo Navarrete Navarrete

Proposito
Activar la camara

Resumen
Sistema activa camara para buscar marcador

Flujo normal (Basico)
Actores Sistema
1 Activar cadmara

Flujo alterno

11

Camara de dispositivo danada

Tabla 2. Ficha técnica RFM2. (Elaboracion Propia, 2018)
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Casodeuso JApuntar Marcador RFM3

Actores Usuario

Referencias Activar Sonido(RFM4) - Activar Animacion(RFM5)

Precondicién [Camara Activa

Postcondicion [Activa sonido y animacién

Fecha 25/02/2018 [Version 1.0
Autor German Felipe Rodriguez Ovalle, Rodrigo Navarrete Navarrete
Propésito

Activa sonido y animacion

Resumen

Usuario apunta al marcador para obtener efecto de realidad aumentada

Flujo normal (Basico)

Actores Sistema
1 Usuario apunta al marcador 2 Detecta marcador

4 Usuario deja de apunta al marcador 3 Activa sonido y animacidn
5 Pierde marcador
6 desactiva sonido y animacion

Flujo alterno

1.1 Usuario no apunta el marcador

1.2 Camara no reconoce el marcador

4.1 Usuario sigue apuntando el marcador

6.1 Modelos 3D y sonido se sigue ejecutando

6.2 Modelos 3D se sigue visualizando

6.3 Sonido se sigue reproduciendo

Tabla 3. Ficha técnica RFM3. (Elaboracion Propia, 2018)
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Casodeuso  JActivar Sonido RFM4

Actores

Referencias Apuntar Marcador (RFM3)

Precondicion JApuntar Marcador

Postcondicion Marcador con sonido reproduciéndose

Fecha 25/02/2018 [‘Jersién 1.0
Autor German Felipe Rodriguez Ovalle, Rodrigo Navarrete Navarrete
Propasito

Reproducir sonido del marcador asociado a la animacion del marcador apuntado

Resumen

Cuando el usuario apunte al marcador, el sistema reproducira el sonido

Flujo normal (Basico)
Actores Sistema
1 Reconoce marcador
) Reproducir sonido de |a
animacion

Flujo alterno

11 Camara no reconoce marcador
2.1 No reproducir el sonido
2.2 Sonido se sigue reproduciendo

Tabla 4. Ficha técnica RFM4. (Elaboracion Propia, 2018)
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Casodeuso  JActivar Animacion RFM5

Actores

Referencias Apuntar Marcador (RFM3)

Precondicion [Marcador se esta apuntando

Postcondicion J|Animacion activada

Fecha 25/02/2018 [Versicn 1.0
Autor German Felipe Rodriguez Ovalle, Rodrigo Navarrete Navarrete
Propasito

Mostrar modelo 3D con su respectiva animacion

Resumen

Cuando el usuario apunte al marcador, el sistema muestra el modelo 3D y su animacion

Flujo normal (Basico)

Actores Sistema
1 Reconoce marcador
Reproducir animacion del
2 modelo 3D
Flujo alterno

11 Camara no reconoce marcador

2.1 No muestra animacion

2.2 Modelo 3D no desaparece

Tabla 5. Ficha técnica RFM5. (Elaboracion Propia, 2018)
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Modulo registro

. REDL
Registrar acudiente ~_r=e=e=ee .
REDZ
Registrarning )=~~~ ]
._-—-—'_-_-_-_-_-_-_. 1

- :
— »sincludes
_-_-_-_-_-_'—'—-_. : 1
_ Registrarghservacion o
Usuario Lo
weinclude» wincludes

RFD4
AlmacenarenlaBD )<=

Figura 4. Casos de usos aplicativo de escritorio. (Elaboracion Propia, 2018)
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[Casodeuso  |Registrar acudiente I RFD1
Actores Usuario

|ﬁeferem:ias Almacenar en la BD [RFDE)

Precondicion  |El usuario debe ingresar al modulo de registro de acudiente

|I_1‘ustmndi1:i6n Dratos diligenciades para registrar el acudients en |a baze de datos

[Fecha 23/02/2018 I\Fersi:in | 10

Autor German Felipe Rodriguez Ovalle, Rodrigo Navarrete Navarrete

Proposito

Registrar al acudiente dentro de |a base de datos para que puedan ingresar las observaciones de la app maovil

Resumen

El usuario debe estar dentro del aplicative e ingresar al madulo de registro de acudientes por medio del botan
destinado para ello

Flujo normal [Basico)

Artores Siztema
Oprimir boton para ingresar a i )
L formulario para el registro de 2 MI:ISL:rEll formulario para registro de
acudients acudiente
Diligenciar nombres, apellidos, nimero Mostrar listas desplegables de
4 de documento, teléfone y escoger 3 departamentos de Colombiay
departamento parentescos
Maostrar lista desplegable d los
Escoger municipic, diligenciar municipios gue pertenecen a el
& direccion y escoger parentesco ; departamento escogido por el
acudiente
7 Oprimir botén para grabar informacion
Flujo alterno
1.1. Mo oprimir el botdn del formulario para registrar acudiente
1.2, Oprimir otro boton
2.1. Mo mostrar formularic de registre de acudients
3.1. Mo mostrar listas desplegables
4.1. Mo diligenciar dates del formulario
5.1. Mo mostrar municipios en la lista desplegable
5.2, Mostrar municipios que no pertenscen al departamento escogido en |3 lista desplegable
7.1. Oprimir boton de volver
7.2, Mo oprimir el boton

Tabla 6. Ficha técnica RFD1. (Elaboracion Propia, 2018)
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Casodeuso  [registrar nifio | RFD2
Actores Usuario
|Heferencias Almacenar en la BD [RFD4)

Precondicidn

El usuario debe ingresar al modulo de registro de nifio, el acudiente debe estar registrado

Postcondicion

Datos diligenciados para registrar al nifio en la base de datos

IFecha

23,/02/2018 Jversion | 1.0

Autor

German Felipe Rodriguez Owvalle, Rodrigo Mavarrete Navarrete

Propdsito

Registrar al nifio dentro de la base de datos de los nifios que utilizaron la app movil

Resumen

El usuario debe estar dentro del aplicativo e ingresar al moadulo de registro de nifios por medio del boton
destinado para ello

Flujo normal {Basico)

Actores Sistermna
1 Cprimir botdn para ingresar al 5 Mostrar formulario para registro de
farmulario para el registro de nifio nifio
E diente, dili i )
SCOESracy |e!'| = I.EEHCEF Mostrar listas desplegables de
4 nombres, apellidos, nomero de 3 )
) . . acudientes y de edades
identificacion y escoger edad
5 Qprimir boton para grabar informacion
Flujo alterno
1.1. Mo oprimir el boton del formulario para registrar nifio
1.2, Qprimir otro botdn
2.1. Mo maostrar formulario de registro de nifio
3.1. Mo maostrar listas desplegables
4.1. Mo diligenciar datos del formulario
5.1, Cprimir botdn de volver
5.2, Mo oprimir el botan

Tabla 7. Ficha técnica RFD2. (Elaboracion Propia, 2018)
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Caso de uso Registrar observacion | FD3
Actores Usuario
|Fleferenciﬂs Almacenar en la BD (RFD4)
. El usuario debe ingresar al madulo de registro de observaciones, el acudiente debe estar
Precondicion

fregistrado

Datos diligenciados para registrar la observacion en la base de datos

23/02/2018 Jversion | 1.0

German Felipe Rodriguez Ovalle, Rodrigo Mavarrete Navarrete

Propdsito

Registrar la observacion de un acudiente que utilizo la aplicacion mavil dentro de |a base de datos

Resumen

El usuario debe haberse registrado como acudiente para gue su nombre aparezca dentro de la lista
desplegable, debe calificar la aplicacidn en buena v mala v describir el porqué de su respuesta

Flujo normal (Basico)

Actores Sisterma

Oprimir boton para ingresar al
P P . Mostrar formulario para registro de

1 formulario para el registro de 2 ) "
. informacion
observacion
Escoger acudients, seleccionar si es
g T Mostrar listas desplegables de
4 buena o mala la aplicacion madvil y 3 i
) . acudientes
escribir un detalle de la observacion
5 Oprimir boton para grabar informacion
Flujo alterno
1.1. Mo oprimir el botan del formulario para registrar acudiente
1.2 Oprimir otro botdn
2.1, Mo mostrar formulario de registro de observacion
3.1. Mo mostrar lista desplegable
3.2, Mo mostrar ningan acudiente en la lista desplegable
4.1, No diligenciar datos del formulario
.1, Oprimir boton de volver
5.2. No oprimir el boton guardar

Tabla 8. Ficha técnica RFD3. (Elaboracion Propia, 2018)
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|Casodeuso  Jalmacenar en la BD RFDA
Actores MO APLICA
IReferencias MO APLICA

. El usuario debe haber oprimido el botén guardar en cualquier de los tres formularios de
Precondicion

registro

Postcondicion JDatos almacenados en la tabla especifica a la que apunta el formulario en |a Base de Datos

[Fecha 23/02/2018 JVersion | 10
Autor zerman Felipe Rodriguez Ovalle, Rodrigo Mavarrete Mavarrete
Propasito

Almacenar en la base de datos lo diligenciado en los formularios de registro

Resumen
El usuario debe haber diligenciado los formularios completos y después oprimir el botdn guardar

Flujo normal {Basico)
Actores Sistema
o El aplicativo de escritorio inserta los
El usuario diligencia completo los ] ]
1 ) 3 datos diligenciados por el usuario en
formularios
la BD
El aplicativo de escritorio muestra al
2 El usuario oprime el botan guardar 4 usuario un mensaje con &l resultado
de la operacion
Flujo alterno
1.1. El usuario no diligencia completo el formulario
21 El usuario oprime otro botdn
3.1. El aplicativo no almacena los datos diligenciados por el usuario
4.1, El aplicativo muestra un mensaje ermaneo
4.2, El aplicativo no muestra ningln mensaje

Tabla 9. Ficha técnica RFDA4. (Elaboracion Propia, 2018)
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Entidades

Acudiente Observacion
-identificacion: String - —
-nombre: String -id_obs: int e
_apslido’ String -identificacion_acudiente: String
_parentesco String -nombre_ubicacion: String
_telefono: Sfring -tipo_observacion: Boolean
_departamento’ String -observacion: String
-municipio: String Nifio ~+getters() UbicacionColombia
-direccion: String +setters()
—elt -identificacion: String T -id-int
g nem“ -identificacion_acudiente: String -municipio: String
setters() -nombre: String ,l' -departamento: String
-apellido: String [ -cod_depto: String
-edad: int / ~cod_muni: String
+getters() / +getters()
+setters() | +setters()
:
I | J
1 JFrames /
|
II I.'
jFAcudiente jFNifio jFObservacion jFindex
/ / N
V4 ‘ N
/ / ‘ N\
.I // ‘ \\
[ 7
7 | \,
[/ ontroles
|,' | [ I
ControlAcudiente ControlObservacion
| |
+crearAcudiente(Acudiente acudiente): int | +crearObservacion(Observacion obs): int
+listarAcudientes(): ArrayList J
| /
f.-'
ControlNifo Fi ControlUbicacionColombia
/
)
+crearNino(Nirio nifio): int / +nombreDepartamentos(): ArrayList
;" +muni¥Depto(String depto): ArrayList
!
L ) /
/
,."l
— |
BD /

ConexionBD

~Coneccion con

+ConexionBD({)
+getConex(): Connection
+Desconectar(): Boolean

Figura 5. Diagrama de clases. (Elaboracién Propia, 2018)
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interaction Secuencia_RFM1L )

% Gul APK

Lifelinel: Usuario :
i 1 : Usuario da click enicono app

2 : Sistema inicializa aplicacion

I:r 3 : Muestra logd inicial de unity

Figura 6. Diagrama de secuencia RFM1. (Elaboracién Propia, 2018)

interaction Secuencia RFMZ2 )

GUI APK

1: Sistema inicializa aplicaicon .

D‘ 2 - Activacion de camara

Figura 7. Diagrama de secuencia RFM2. (Elaboracion Propia, 2018)

interaction Secuencia_ RFM3 )

% GuI APK

Lifelinel: Usuario '
i 1:Usuario apunta marcador _
'U 2 : Camara reconoce marcador

> 3 : Busca marcador asociado a la imagen
|_|"' 4 Modelo 3D H

Figura 8. Diagrama de secuencia RFM3. (Elaboracion Propia, 2018)
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interaction Secuencia_RFM4 )

GUI

1 : Reconoce marcador N

g ot Acti|/ar sonido

Figura 9. Diagrama de secuencia RFM4. (Elaboracién Propia, 2018)

interaction Secuencia_RFMS )

Gul

APK

1 : Reconoce marcador

2 : Activa animacion

Figura 10. Diagrama de secuencia RFM5. (Elaboracion Propia, 2018)
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interaction Secuencia RFD1 )

% Gul BD

Lifelinel: Usuario ) ) .. i
1 Oprimir boton formulario de registro de acudiehte |

2 : Consulta de departamentos de Colombia

- Listado con departamentos de Colombia :

I:I:: Formulario para diligenciar con lista desplegable de departamentos
ot o o

5 Deplo escogido por el usuario fL 6 - Consulta de municipios de depto escogido |

T Listado de municipios del depto

Dg: Listado de municipios por depto en lista desplegable
— - g ,
§ . Formulario diligenciado 10 - Validacion de campos diligenciados del formulario

11 : Solicitud insercidn de datos formulario

" 12: Respuesta de solicitud de insercion X
o 3 - Validacién respuesta BD

[r 14 : Mensaje de resultado de la operacion

Figura 11. Diagrama de secuencia RFD1. (Elaboracién Propia, 2018)
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interaction Secuencia_RFD2 )

X

Gul

Lifelinel: Usuario

1 - Oprimir boton formulario de registro de nifig

BD

2 Consulta de acudientes registrados

5 ; Formulario para diligenciar con lista despleg&tﬂe (e acudientes
6 : Formulario diligenciado

4 - Listado con acudientes

3 Dafos acudientes

7 Validacion de campas diligenciados dei formulario

 Solicitud insercion de datos formulario

. 10 - Respuesta de solicitud de insercian

e

[I‘ 12 - Mensaje de resultado de la operacion

1 Validacion respuesta BD

- Proceso insercion dafos

Figura 12. Diagrama de secuencia RFD2. (Elaboracién Propia, 2018)
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interaction Secuencia_RFD3 )

% GuI BD

Lifelinel: Usuario . _ _ L
1 Oprimir boton formulario de registro de observakion

""] 2 Consulta de acudientes registrados

i J 3 - Datos acudientes
' . T 4 - Listado con acudientes
U 5 Formulario para diligenciar con lista desplegable de acudientes
: : S— > :
i 6 - Formulario dilgenciado 7 Valdacion de campos diigenciados de} formuiario
8 : Solicitud insercion de datos formulario

 Proceso de insercion de datos

P 10 : Respuesta de solicitud de insercidn

; lll - Validacion respuesta BD '

LJ‘ 12 - Mensaje de resultado de la operacian

Figura 13. Diagrama de secuencia RFD3. (Elaboracion Propia, 2018)

interaction Secuencia_RFD4 )

Gul BD

1 : Solicitud insercidn de datos formulario a tabla especifica

2 - Validacion datos del formulario

|_| 3 : Respuesta de solicitud de insercidn

Figura 14. Diagrama de secuencia RFD4. (Elaboracion Propia, 2018)
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i

«USUaro»
buscar icono aplicacion

no si

e

W
[Aplicaidn no instalada] [ «Usuario» }

Click icono aplicacion

v

[Inicializa Aplicaciﬁn]

Figura 15. Diagrama de actividades RFM1. (Elaboracion Propia, 2018)

|

[Inicializa aplicacic’m]

Activa camara

Figura 16. Diagrama de actividades RFM2. (Elaboracion Propia, 2018)
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i

«Usuario»
Apunta a marcador

i si
Encuentra—.______.._..
marcador <>

Y

. no Reproducir animacion y sonido
Buscar marcador

.,

N

[Encuentra marcador

Figura 17. Diagrama de actividades RFM3. (Elaboracion Propia, 2018)

l

[Hecnnnce Marcado r]

L
[Actiua Sﬂl‘lidﬂ]

o

Figura 18. Diagrama de actividades RFM4. (Elaboracion Propia, 2018)
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®
!

[H&cnnm:e marcm:lur]

i
[Ac*tiua ﬂnimacinn]

Figura 19. Diagrama de actividades RFM5. (Elaboracion Propia, 2018)
®
!
«lIsuarios
—[Clprimir boton de registro observacion

«UIsuarios
W Escoge acudiente

«Usuarios=
Diligenciar datos formulario

e
Cprime MO

botonde f==-----=ccccoo-- <>

guardar |
o - = «LIsuarios
[Sullcnud insercion en BD] Oprime botén VOLVER
[Mensa.je respuesta uperacién] Muestra la ventana prin-::ipal]

Figura 20. Diagrama de actividades RFD1. (Elaboracion Propia, 2018)
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o
y

«lsuarios
Oprimir boton de registro observacion

W
«lsuarios «lsuarios
Diligenciar datos formulario Escoge acudiente

|

_%L
NO

Oprime

botonde  fe=c---maeooo .. <>
guardar \l{ . |
alsuarioe
[ Solicitud insercion en BD ] Oprime boton VOLVER
W n
[Mensaje respuesta uperacién] [Muestra la ventana prin[:ipal]

\

Figura 21. Diagrama de actividades RFD2. (Elaboracion Propia, 2018)
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o
¥

alJsuarios
Oprimir boton de registro observacion

«lJsuarios «llsuarios
Diligenciar datos formulario Escoge acudiente

_%L
NO

Oprime

botdnde  fe-----e-e-coo.. <>
guardar \L 4 |
«Usuario»
[Sulicitud insercion en BD] Oprime boton VOLVER
W ’
[Mensaje respuesta upera-::i-:in] [Muestra la ventana prin[:ipal]

|

Figura 22. Diagrama de actividades RFDS3. (Elaboracion Propia, 2018)
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o
v

[Snli[:itud insercion a tabla Especifica]

v

["u"alidacién de [lH.Il]S]

3
[Ftespuesta de isolicitud inﬁen::iﬁnJ

Figura 23. Diagrama de actividades RFD4. (Elaboracion Propia, 2018)

g Aplicativo escritorio g App Movil
I 1
UN4 RE4L1D4D P4R4 NINOS java Vuforia <.
3 N -
\ Marcadores
y \
1] ] .
BD PostgreSQL Unity BD Vuforia

Figura 24. Diagrama de componentes. (Elaboracion Propia, 2018)
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Dispositive Movil

Una
realiada
para
nifios.apk

Una
realidad
para

nifios_jar

Computador personal

ED

Figura 25. Diagrama de despliegue. (Elaboracién Propia, 2018)

acudiente
PK | identificadion | VARCHAR(15) ubicacion_colombia
nombre VARCHAR(100) -
- PK |id SERIAL
— 4 |apellido VARCHAR(100) | \ municipio VARCHAR(120)
parentesco VARCHAR(50) I 1 departamento | VARCHAR(S0)
telefono VARCHAR( 50} cod dE‘DtO VP\RCHP\R[Z}
departamento | VARCHAR(100) cod muni VARCHAR(3)
municipio VARCHAR(100) =
direccion VARCHAR(100)
&3 nifio
- PK | identifificacion VARCHAR(15)
observacion identificacion_acudiente | VARCHAR(15)

PK |id_obs SERIAL nombre VARCHAR(100)
identificacion_acudiente | VARCHAR(15) apellido VARCHAR(100)
nombre_ubicacion VARCHAR(100) edad SMALLINT
tipo_observacion BOOLEAN
ohservacion VARCHAR(500)

Figura 26. Modelo relacional Base de datos. (Elaboracién Propia, 2018)
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Por ultimo, en esta fase se hizo entrega del primer prototipo de la
aplicacion movil, la cual tenia como falencias, no desaparecer el modelo
3D al momento de desenfocar el marcador con el dispositivo movil, la otra
falla que se present6 fue que no se mostraba el trazo de la letra, ya que
la animacion realizada con el software de modelacion no era reconocida
por Unity ademas de modificar el borde de las letras de color blanco a
color negro para que sean mas perceptibles para la camara del dispositivo
movil. Para el prototipo del aplicativo de escritorio las ventanas aparecian
en la parte superior izquierda y los elementos dentro de las listas
desplegables no se veian ya que el color de fondo y de las letras era muy

parecido.

Flgura 27 Modlo I encontrar target (Elaboracmn Propia, 2018)
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GameObject Component Vuforia Window Help

E=aEG

(1)

T 6w

Lalsillaleioy <) SO
Figura 28. Modelo al perder el target. (Elaboraciéon Propia, 2018)

UN4 RE4L1D4D P4R4 N1NOS

¢QUE DESEA REGISTRAR?

¢ I @

CORPORACION
B AL BN EeEeah $3Z=090 |
Figura 29. Ventana aplicativo escritorio en esquina. (Elaboracién Propia, 2018)

58



9.3. Construccion: En la aplicacion movil se corrigen los errores presentados
en la fase anterior, con ello los modelos 3D desaparecen al momento de
desenfocar el marcador y adicionalmente se realiza la modificacion del

codigo de la app para ejecutar los audios al momento de enfocar los

marcadores.

) DefaultTracksblsEventHandier.cs - UNA REALIDAD PARA NINOS - Visusl Studio Cod
Archive Editar Seleccion Ver Ir Depurar Tareas Ayuda
@ EXPLORADOR C: DefaultTrackableEventHandler.cs X @ m o
4 EDITORES ABIERTOS 3g
jo) € DefaultTrackableEventH 39
4 UNA REAL1DAD PAR4 N1Fi0S 40 #region PUBLIC_METHODS

oo > Fonts a

Y N 42 /71 <summary>

¥ aterials . .

a3 /// Implementation of the ITrackableEventHandler function called when the

> Prefabs a4 /// tracking state changes.

b Resources 45 /// </summary>
4 Scripts 16 public void OnTrackableStateChanged(

L.'I b Internal 47 TrackableBehaviour.Status previcusStatus,

L b Utlities a8 TrackableBehaviour.Status newStatus)
© BackgroundPlaneBeh.. - o . | |

L) if (newStatus == TrackableBehaviour.Status.DETECTED ||

© CloudRecoBehaviour... gy newStatus == TrackableBehaviour.Status.TRACKED ||
€ CylinderTargetBehav 52 newstatus == TrackableBehaviour.Status.EXTENDED_TRACKED)
€ Defaultinitializationr.. 53 {
€ DefaultSmartTerrainE... 54 onTrackingFound();
© DefaultTrackableEven., 55 AudioSource audio-mTrackableBehaviour.gameObject. GetComponent<AudioSource();
€ GlLErrorHandler.cs :f ' LT 0R
€ HideExcessAreaBehav.. s else
C ImageTargetBehaviou..  gg {

€ MaskOutBehaviour.cs onTrackinglost();
AudioSource audio=mTrackableBehaviour.gameObject.GetComponent<AudioSource();

audio.stop();

€ MultiTargetBehaviour..
C ObjectTargetBehavio...
C PropBehaviour.cs

C ReconstructionBehav...

C# ReconstructionFromT...

€ surfaceBehaviour.cs

PROBLEMAS SALDA CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL Git vEF A~ O x
BUSCanao g1t en: L:\USers\rRoarlgo\AppUaTa\LOCaLl\Frograms \L1T\Cma\g1lt. exe
Git installation not found.

€+ TextRecoBehaviour.cs

Lin. 63, Col. 14 (377 seleccionada) Espacios:4 UTF-8 LF C# @

0451 pam. ||
13/03/2018

Y TR

Figura 30. Cédigo Sonido Aplicacion movil. (Elaboracién Propia, 2018)

En el aplicativo de escritorio se agrega el codigo para que las ventanas
aparezcan centradas al momento de ser visualizadas en pantalla, ademas
se deja los colores por defecto de las listas desplegables para que los

elementos que estan contenidos en las mismas fueran legibles.
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04:58 p.m.
13/03/2018

S & @ o)

Figura 31. Ventana centrada aplicativo escritorio. (Elaboracion Propia, 2018)

9.4.

Transicion: En esta fase se realizaron pruebas a la poblacion objetivo, es
decir a los nifios de 2 a 5 afios de edad y a las profesoras responsables
de los menores en el Gimnasio los Pirineos y los hogares comunitarios Mi
Refugio y el grupal creando sabios; procediendo a la socializacion tanto
de la aplicacion movil como del aplicativo de escritorio, donde se
almacenan los datos de los padres, acudientes o profesores y de los nifios
que hicieron uso del aplicativo movil.

Adicionalmente, se realizaron unas pruebas a los nifios de 3, 4 y 5 afios
para observar que tanto impacto ha dejado la aplicacion, mientras las
personas responsables de los menores dieron un concepto de la
aplicacion, el cual se encuentra almacenado en la base de datos del
aplicativo de escritorio y su analisis se encuentra en el numeral 10 de este
escrito a continuacion, se muestran algunas imagenes de las pruebas que
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se realizaron en tres colegios, con supervision de las profesoras y la

intervencién de nifios de 2 a 5 afos.

4
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Figura 33. Pruebas con poblacion objetivo. (Elaboracion Propia, 2018)

Figura 34. Pruebas aplicativo de escritorio, por parte de una profesora.
(Elaboracion Propia, 2018)

Figura 35. Pruebas de la aplicacién mévil, con poblacién objetivo. (Elaboracién
Propia, 2018)
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Figura 36. Prueba realizada a poblacién objetivo, después de trabajar con la
aplicaciéon movil. (Elaboracién Propia, 2018)

9.5. Monitoreo: En esta fase, se realizaron reuniones periddicas entre la
directora del proyecto de grado y los autores del mismo, donde se
presentaban prototipos tanto de la app mavil como del aplicativo de
escritorio; esto con el fin de hacerle mejoras cada reunidn para presentar
un prototipo totalmente funcional al momento de realizar las pruebas con
la poblacion objetivo.

9.6. Cierre: esta es la fase donde se realiza entrega de los dos aplicativos
desarrollados, ademas del libro didactico que sirve como apoyo de la app

movil junto con sus manuales correspondientes.

10. Analisis y resultados

Para cumplir con la Metodologia de investigacion propuesta y siguiendo los
lineamientos de toda metodologia cuando se investiga, se tuvieron en cuenta la

Poblacién y Muestra, por lo tanto, como Poblacion se tomé el conjunto de 300 nifios
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comprendidos entre 2y 5 afios, que estuvieren en edad preescolar en los afios 2017
y 2018, ademas, que residieran en la ciudad de Bogota. En cuanto a la Muestra, se
tomd un subconjunto representativo de la poblacion, esto quiere decir, que se utilizd
una muestra sistematica, pues el criterio concebido era que fueran jardines o
colegios de la ciudad de Bogota. La muestra escogida se estimé en 110 nifios de
un colegio y de dos hogares comunitarios.

En este proyecto, se trabajaron dos tipos de acercamiento con la comunidad
objetivo, una antes de desarrollar las aplicaciones, con el fin de conocer la
aceptacion que tendria un tipo de aplicacion como la que se desarrollaria y a la vez
conocer la opinién de los padres o acudientes sobre el uso de la tecnologia en la
educacién de sus hijos, y el otro acercamiento se tuvo, luego de tener los aplicativos
desarrollados, con miras a realizar las pruebas finales y la aceptacion del trabajo

completo.

Por lo anterior, en la primera encuesta se realiz6 un analisis cualitativo de la
encuesta aplicada a 70 padres de familia de los menores elegidos para probar la
aplicacion, esto con el fin de saber la opinién de los padres en cuanto a qué tan de
acuerdo estan de que sus hijos adquieran nuevos conocimientos a través de nuevas

tecnologias.

A continuacion, se presentan los resultados y andlisis de dicha encuesta.
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Grafica No. 1 ¢ Posee usted dispositivos electronicos, como Tablet o méviles de
Gltima tecnologia?

100% 100% 100% 100% 100% 100%

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

ENO =S|I =TOTAL

La grafica muestra que en general los padres de los nifios en edades comprendidas
entre dos a cinco afios tienden a poseer dispositivos electronicos en los cuales
puedan instalar la aplicacion. Por otro lado, se muestra que la cantidad de padres

gue no poseen dispositivos es bastante menor.
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Grafica No. 2 ¢ Considera usted que el uso de medios tecnolégicos ayuda al aprendizaje

en los nifios de entre los dos y cinco afnos?
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En esta grafica se observa que los padres de nifios de 2 a 5 afios, estan de acuerdo
en un 56% con el uso de tecnologia para fines educativos, mientras que el 44%
restante no lo estd; la diferencia entre los porcentajes es poco significativa. De igual
manera, se infiere que los padres de los nifios de dos afios no se encuentran de

acuerdo con el uso de la tecnologia en procesos de aprendizaje.
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Grafica No.3 ¢ Esta usted de acuerdo que los nifios de entre dos y cinco afios

tengan acceso a herramientas tecnologicas con fines educativos?
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En esta pregunta, se puede observar que un poco mas de la mitad de los padres
encuestados, no esta de acuerdo con el acceso de los menores a las herramientas
tecnoldgicas para la educacion, y para cada una de las respectivas edades, las
diferencias entre las respuestas son muy marcadas, cabe resaltar que el mayor

porcentaje de negacion frente a la pregunta se concentra en nifios de cuatro afios.
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Grafica No. 4 ¢ Estaria usted dispuesto a adquirir un dispositivo inteligente para
gue sus hijos de dos a cinco afios adquieran nuevos conocimientos?
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Los resultados muestran que existe una marcada diferencia en las respuestas, y el
61% de los padres no estd dispuesto a adquirir un dispositivo, esto se debe
posiblemente a que en la pregunta 1 la cual hace referencia a si ya cuentan con un
dispositivo movil como Tablet o Smartphone, se determiné que la mayor parte de
encuestados ya posee un dispositivo. De igual manera, hay notorias diferencias
entre las respuestas dadas por las personas encuestadas sobre la disposicién de
dispositivos electronicos, la cual es negativa, sobre todo para las edades de 2, 4y

5 afios y para los 3 afios la diferencia es minima.

En general se observa en la grafica que los padres no dispondran de nuevos
dispositivos para dedicarlos a la adquisiciébn de nuevos conocimientos para sus

hijos.
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Grafica No. 5 ¢ Cree usted que los nifios entre dos a cinco afos, tienen la
capacidad de utilizar los medios tecnolégicos para su aprendizaje?
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En la grafica anterior, se nota que la mayoria de padres cree en la capacidad de los
nifios para utilizar dispositivos tecnoldgicos; en la edad de tres afios es donde se
presenta el menor porcentaje de respuestas negativas con un 22%, comparado con

la edad de 5 afios donde se nota el mayor porcentaje de negacién con un 60%.
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Grafica No. 6 ¢ Conoce usted alguna aplicacién que ayude al aprendizaje de los
nifios de entre dos a cinco afnos?
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Para esta pregunta, es notorio el conocimiento general por parte de los padres de
algun tipo de aplicaciéon con fines educativos para los menores, exceptuando los
padres de nifios de 2 afios quienes opinan en un 52% que no conocian aplicaciones

dirigidas a este grupo de pequefios con fines netamente educativos.
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Grafica No. 7 ¢ Considera usted que los nifios hacen un mal uso de las nuevas
tecnologias?
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En esta pregunta, se evidencia que la diferencia en los resultados es significativa,
el 57% de los padres consideran que los menores hacen un mal uso de las nuevas
tecnologias; cabe resaltar que los porcentajes mostrados en cada una de las
edades, no se muestra una diferencia significativa en los padres de los menores de
dos afos, los demas si muestran una marcada diferencia, inclinandose a que los

menores no hacen un buen uso de la tecnologia.
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Grafica No. 8 ¢ Cree usted que es importante el acompafiamiento de los padres en
la inclusiéon de las nuevas tecnologias como medio de aprendizaje de los nifios de

dos a cinco afos?
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Con una diferencia bastante marcada, es posible determinar que los padres creen
gque es netamente necesario que los menores deben tener el acompafiamiento de
un adulto en la inclusién de nuevas tecnoldgicas, y en la edad de tres afios es donde
mas claramente se ve la respuesta positiva, en lo que hace referencia al
acompafnamiento del adulto, pues es normal que los padres orienten a sus hijos en
este tipo de préacticas que influiran en el futuro de los nifios y que haran que ellos

utilicen la tecnologia de una forma adecuada.
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Grafica No. 9 ¢ Considera usted que los nifios entre los dos y cinco afios, les

gustaria aprender por medio de la tecnologia?
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En general, los porcentajes son parejos y muestran una respuesta positiva al
aprendizaje por medio de la tecnologia. El porcentaje mas bajo es de 60% y se
presenta en la edad de cinco afios, el cual, aunque es bajo, no influye en resultados

negativos.

Estudios indican que, el uso de dispositivos méviles en los primeros 5 afios de vida,
cambia el desarrollo cerebral, pero para hacerlo de manera positiva, debera haber
un acompafiamiento de los adultos, escogiendo lo que se le mostrara al nifio y

limitando el tiempo de uso.
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Grafica No. 10 ¢ Cuanto estaria usted dispuesto a pagar por una aplicacion movil
para que su hijo(a) adquiera nuevos conocimientos?
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Estos resultados permiten visualizar el precio por el cual los padres estarian
dispuestos a pagar por una aplicacion maovil para sus hijos, donde predomina un
valor superior a los 20.000 pesos, el cual presenta un total general del 44%. Se nota
también algunas diferencias entre las distintas edades, pero siempre mostrando la

inclinacion hacia el valor mas alto.

Después de realizada la encuesta y sus respectivos analisis, asi como desarrollados
los aplicativos y el libro didactico, se llevé a cabo la prueba de socializacion de los

aplicativos donde se pudo observar lo siguiente:

Se realizaron pruebas, con la aplicacion mévil para ver qué tanta aceptacion tenia
entre la poblacion objetivo. Las pruebas se aplicaron aproximadamente en 110
nifos, los cuales se encontraban en el rango de edades de 2 a 5 afios, dejando
como conclusion el gusto de los menores por la tecnologia, y por eso mismo se

entusiasman mas si aprenden por medio de la misma.
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Por otro lado, se mostré la aplicacién a las profesoras acompafantes de los nifios
en el Colegio Gimnasio Los Pirineos y los hogares comunitarios Mi refugio y Grupal
Creando Sabios, quienes después de interactuar con la aplicacion, realizaron un
registro en la aplicacion de escritorio donde manifiestan lo bueno de una aplicacion
creada especialmente para el aprendizaje de los nifios y mas con una tecnologia

tan llamativa para ellos como la RA.

11.Conclusiones, recomendaciones y trabajos futuros

De acuerdo a la problematica identificada en el proyecto donde la poblacion infantil
y juvenil utilizan los dispositivos moéviles dentro de un ambito de ocio, la brecha
existente entre padres e hijos con el uso de la tecnologia y la responsabilidad que
tienen los adultos para el buen uso de esta en los mas jovenes, el proyecto abarca
una parte de este problema, y aunque algunos de los acudientes opinaron que no
estaban de acuerdo con el uso de dispositivos méviles en nifios de muy temprana
edad los cuales abordan a la poblacion objetivo, eran conscientes que los nifios
tienen acceso a estos aparatos y era muy dificil evitar la utilizacion de los mismos,
ademas vieron en la aplicacion mévil una buena herramienta para el aprendizaje de

los nifos.

En las pruebas realizadas a los nifios entre 2 y 5 afios se evidencio primero, que los
guiones redactados y grabados en la animacion de cada modelo era entendible para
la poblacién obijetivo; el interés de los mismos por la aplicacién maovil desarrollada
sobre todo en los infantes que tenian 4 y 5 afios. En los mas pequefos, aunque les
fue de su interés, el tiempo que le prestaban atencion a las animaciones era muy
corto. Lo anteriormente indicado se evidencié en el colegio Gimnasio Los Pirineos
donde un nifio y una nifia del grado transicién preguntaron a los autores del proyecto

si podian instalar la aplicacion en el celular de los papas.

Las recomendaciones para este proyecto de grado son: Mejorar el sonido de las

animaciones; incluir temas dentro del libro de interés de la poblacién objetivo como
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lo son figuras geométricas y colores; y por ultimo integrar temas mas avanzados

para que alcance de la herramienta llegue a mas personas.

Los trabajos futuros serian apoyarse en profesionales como ingenieros de sonido
para que el audio de las animaciones sea mas profesional y tenga una voz mas
agradable a los menores; el modelaje, redaccion y grabacion de guiones para los
temas de figuras geométricas y colores; y finalmente una investigaciéon con
pedagogos sobre qué temas se pueden abordar con la tecnologia de realidad
aumentada y para qué poblacién debe ir dirigida, todo esto con el fin de implementar

los nuevos temas en el libro y que sea (til no solo para nifio de 2 a 5 afios.
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13. Anexos

1- MANUAL APLICACION MOVIL

1. Busque el archivo con realidad.apk en su dispositivo para instalarlo

&

Descargas Dispositivo
{ Descargar
realidad.apk
96,54 MB 26/02/2018 21:44 | -tw
0-01,
- P9
382,02 KB 17/02/2018 14:51 | -rw
A-01.jpg
870,49 KB 17/02/2018 14:45 | -rw
esta es.apk
46,25 MB 16/02/2018 12:19 | -rw

Libro_V1.docx
255,16 KB 22/01/2018 11:20 | -rw

resolucion_1603.pdf
179,69 KB 29/12/2017 10:42 | -rw

Malla de turnos Monitoreo 2017 .xlsx
234,89 KB 24/12/2017 14:33 | -rw

POPPFA -

< @) O
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2. Dar click en realidad. Apk y luego dar click en instalar

®m S 4M556] 1M % 4C 4 4 W 606
& UNARE4L1D4DP4R4NTNOS & UNARE4L1D4DP4R4NTNOS

¢Quieres instalar una actualizacion de la
aplicacion? Tus datos no se perderéan. La
aplicacion actualizada podra acceder a:

NUEVO TODOS

Esta actualizacion no requiere permisos el el

nuevos.

CANCELAR
O O
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3. Buscar la aplicacion instalada con nombre UN4 RE4L1D4D P4R4 N1NOS y
dar clcik para iniciar.

4G 4 4 W 557

Q, Buscar aplicaciones

“=® €0

MiAvantel Moto Netflix Personas  Play Jueg..

CO00O&

Play Mdsi.. Play Pelic.. Play Store Presentaci.. Radio FM

© 63N M

Reloj Shazam  SmartTaxi Snake VS..  Sniper 3D

cCwde

Spotify Teléfono  Transmile..  TuCarro Twitter

o U

Uber UNAREALT., Waze WhatsApp Wplay Rec..

> O

You TV PIl. YouTube

< O
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4. Enfocar el marcador para obtener el efecto de realidad aumentada
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2- MANUAL APLICACION DE ESCRITORIO

1. OBJETO

Mostrar el funcionamiento del aplicativo UN4 RE4L1D4D P4R4 N1NOS de ahora
en adelante URPN para el registro de acudientes, nifios y las observaciones de
los acudientes con respecto a la aplicacion movil.

2. ALCANCE

El manual muestra el paso a paso que debe seguir el usuario para el registro de
acudientes, nifios y observaciones de los acudientes con respecto a la aplicacién
movil

3. INICIALIZACION DEL PROGRAMA

Al ser una aplicacion de escritorio la misma debe estar instalada en el equipo,
se procede a buscar el icono del aplicativo y hacer doble click sobre él.

LY |
Icono del aplicativo

Después de realizar la accion anteriormente mencionada va a aparecer la
ventana principal del aplicativo donde saldran tres botones como aparece en la
siguiente ilustracion
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¢{QUE DESEA REGISTRAR?

P&gina principal aplicativo URPN

4. REGISTRO DE ACUDIENTES

A

Figura 1. Botén Acudiente

Para el registro de acudientes se debe oprimir el boton el cual se muestra en la
anterior imagen, después aparecera el formulario para el registro de acudiente
el cual tendra los campos de texto “Nombres”, “Apellidos”, “Numero de
identificacion”, “Teléfono(s)” y “Direccién” los cuales deben ser llenados en su
totalidad. También tiene las listas desplegables de “Departamento”, “Municipio”
la cual llevara los municipios pertenecientes al departamento escogido por el
usuario, y “Parentesco”. Todo lo anteriormente dicho se muestra en la siguiente
ilustracion
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Nombres

Apellidos I
|
I

Numero de identificacion

Teléfono(s)

Departamento |AMAZONAS 2
Municipio |EL ENCANTO 2
Parentesco |MADRE =

Guardar <:

Boton

Formulario de registro de acudiente

Para terminar el registro del acudiente se debe oprimir el botén “Guardar”, el
aplicativo mostrara un mensaje con la respuesta de la operacidén, mensajes de
error cuando los datos estan incompletos en el formulario, o cuando el acudiente
no pudo ser creado y otro cuando el acudiente se cre6 exitosamente, para volver
al formulario se debe oprimir el boton “Terminar’, como se muestra a
continuacion

RESULTADO OPERACION

Debe digitar todos los campos del formulario

Mensaje de error datos formulario incompletos
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RESULTADO OPERACION X

Acudiente no pudo ser creado

Mensaje de error no pudo ser creado el acudiente

RESULTADO OPERACION

Acudiente creado exitosamente

Terminar

Mensaje Acudiente creado exitosamente

Si desea volver a la ventana principal debe oprimir el botén “Volver’” que se
muestra en la ilustracion 4.
5. REGISTRO DE NINOS

Botén Nifio

Para el registro de nifios se debe oprimir el botdn el cual se muestra en la anterior
imagen, después aparecera el formulario para el registro de nifio el cual tendra
los campos de texto “Nombres”, “Apellidos” y “Numero de identificacion” los
cuales deben ser llenados en su totalidad. También tiene las listas desplegables
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de “Acudiente” donde aparecen los acudientes registrados en el sistema de la
siguiente forma (No. Identificacion — Nombre completo), y “Edad” donde aparece
el rango de edad de nifios a los quien va dirigida la aplicacion. Todo lo
anteriormente dicho se muestra en la siguiente ilustracion

Z» UN4 REAL1DAD P4R4 N1RIOS

REGISTRO NINOS

Acudiente [51801152 - RAQUEL NAVARRETE VARGAS |V]

Nombres

Nimero de identificacién

2 afios 7

Boton Guardar <: :> Boton Volyer

Formulario para registrar a un nifio

Para terminar el registro del nifio se debe oprimir el boton “Guardar”, el aplicativo
mostrard un mensaje con la respuesta de la operacién, mensajes de error
cuando los datos estan incompletos en el formulario, o cuando el nifio no pudo
ser creado y otro cuando el nifio se cre6 exitosamente, para volver al formulario
se debe oprimir el boton “Terminar”’, como se muestra a continuacion
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RESULTADO OPERACION

Debe digitar todos los campos del formulario

Mensaje de error datos del formulario incompletos

RESULTADO OPERACION

Nifio no pudo ser creado

Mensaje de error no pudo ser creado el nifio

RESULTADO OPERACION X

Nifio creado exitosamente

Terminar

Mensaje Nifio creado exitosamente

Si desea volver a la ventana principal debe oprimir el boton “Volver’ que se
muestra en la ilustracion 9.
6. REGISTRO DE OBSERVACIONES
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Boton Observaciones

Para el registro de observaciones por parte de los acudientes se debe oprimir el
boton el cual se muestra en la anterior imagen, después aparecera el formulario
para el registro de observaciones el cual tendra los campos de texto “Nombre
del lugar donde realizé la prueba” y “Detalle de la observacion” en el cual va la
justificacion de su respuesta a la pregunta ¢ Como le parecio la aplicacion? Y la
cual tiene dos opciones de respuesta “Buena” o “Mala”, todo lo mencionado debe
ser llenados en su totalidad. También tiene la lista desplegable “Acudiente”
donde aparecen los acudientes registrados en el sistema de la siguiente forma
(No. Identificacion — Nombre completo). Todo lo anteriormente dicho se muestra
en la siguiente ilustracion

UN

\' ESRENTNOS

REGISTRO OBSERVACION

Acudiente | 1097723902 - YINA MARCELA RUIZ NARVAEZ TJ

£Como le parecid la aplicaciéon? @® Buena (U Mala

Detalle de la observacion

Boton Guardar <: Botdn \folver

Formulario para registrar Observaciones

Para terminar el registro de la observacion se debe oprimir el boton “Guardar”,
el aplicativo mostrara un mensaje con la respuesta de la operacion, mensaje de
error cuando los datos estan incompletos en el formulario y otro cuando la
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observacion se cred exitosamente, para volver al formulario se debe oprimir el
boton “Terminar’, como se muestra a continuacion

RESULTADO OPERACION

Debe digitar todos los campos del formulario

Terminar

Mensaje de error datos del formulario incompletos

RESULTADO OPERACION

| Observacidn creada exitosamente

|

Mensaje observacion creada exitosamente

Si desea volver a la ventana principal debe oprimir el boton “Volver’ que se
muestra en la ilustracion 9.
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3- Pruebas realizadas por los nifios
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4- GRABACION AUDIOS

Archivo Edicion Vista Efectos Generar Favoritos Opciones Ventana Ayuda
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