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RESUMEN

La presente investigacion denominada “Realidad Aumentada e Inteligencia Artificial
en las partes y piezas internas del computador” busca apoyar y aportar el desarrollo
de aplicativos para los procesos de ensenanza aprendizaje en el ensamblaje del
computador, partiendo desde el punto de definir las variables y especificarlas en
nuestro marco tedrico sacando las caracteristicas, tipos y arquitecturas de estas
herramientas tecnoldgicas, por otro lado con la implementacién de un enfogque mixto
con el uso de instrumentos de medicidon podemos obtener informacion para la
investigacion, la cual se basa en fres tipos, la primera una de campo al aplicar una
enfrevista y encuestas a los beneficiarios, la segunda una descriptiva para la realizar
la interpretacion de la informacién de manera detallada, la tercera una documental
basada en normas APA vy referencias bibliograficas. Gracias a los resultados
obtenidos, se pudo determinar que los procesos de ensenanza aprendizaje mejoraron
con la utilizacion de las herramientas desarrolladas; la aplicacion y cumplimiento de
las fases establecidas en la metodologia de desarrollo agil XP, nos permitieron cumplir
con los objetivos planteados llevandonos a una discusion favorable a nuestro
proyecto. Esta investigacion permitié generar dos aplicativos para equipos moviles
que nos permiten experimentar la Realidad Aumentada e Inteligencia Arfificial.
Soluciones desarrolladas con software para programacién de Realidad Aumentada
en este caso Unity y Vuforia; asi como para Inteligencia Artificial con implementacién
de Redes Neuronales haciendo uso de YoloV5, que toma como base algoritmos de
aprendizaje profundo.

Palabras clave: Realidad Aumentada, Inteligencia Artificial, herramientas
tecnoldgicas, ensamblaje de computadores
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ABSTRACT

The present research named Augmented Reality and Arfificial Inteligence in the
internal parts and pieces of a computer seeks to support and contribute to the
development of applications in the teaching-learning processes when assembling a
computer. So that, there were stated and specified the variables in the theorical
framework taking into consideration characteristics, types and architectures of these
technological tools. On the other hand, it was used a mixed approach and measuring
instruments, which allowed to obtain information for the research. The research is
based on three types: The first is a field research when applying an interview and
surveys to the beneficiaries. The second is a descriptive one conducted to interpret
information in detail and the third is a documentary research based on APA standards
and bibliographic references. Thanks to the results, it was possible to determine that
the teaching-learning processes improved with the use of tools developed.
Additionally, the application and compliance with the phases established in the
methodology agile development XP allowed to meet the objectives and set a
discussion favorable to this project. Finally, this research permitted to create two
applications for mobile equipments which allow users experiment Augmented Reality
and Artificial Inteligent. These solutions were done with a software used for
programmed Augmented Reality as Unity Vuforia as well as the Arfificial Intelligence
used for the implementation of neuronal nets as it is YoloV$5, that is based in algorithms
for deep learning.

Keywords: Augmented Reality, Artificial Inteligence, technological tool, computers
assembly.
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INTRODUCCION

Actualmente existen nuevas tecnologias que han sido utilizadas como herramientas
de ensenanza aprendizaje para reemplazar la ensenanza tradicional, la realidad
aumentada e inteligencia artfificial forman parte del grupo de nuevas tecnologias
gue han aportado de manera positiva en los jovenes y personas interesadas en el

mundo del desarrollo tecnoldgico y adaptacion de nuevas tendencias.

El presente proyecto de titulacion tiene como problemdtica el escaso desarrollo de
aplicativos de Readlidad Aumentada e Inteligencia Arfificial en los procesos de
ensenanza y aprendizaje genera una educacion tradicionalista en la Universidad
Politécnica Estatal del Carchi para las partes y piezas internas del computador
conllevando a un ensamblaje con errores durante el periodo académico noviembre
2021-marzo 2022, se han aplicado encuestas a los estudiantes desde cuarto a noveno
semestre planteando la problemdtica y se obtuvo resultados favorables para la
investigacion ya que manifiestan la necesidad de desarrollar este tipo de
herramientas orientadas a dispositivos moéviles ya que son de facil acceso y se puede
hacer uso desde un dispositivo Android. Segun la entrevista aplicada demuestra que
los estudiantes son mds visuales, es decir, que aprenden mds haciendo uso de un
aplicativo, de esta forma se llega a reemplazar la ensenanza-aprendizaje de forma

fradicional.

Por este motivo, se ha propuesto el tema de investigacién cuyo objetivo principal es
desarrollar aplicativos de Realidad Aumentada e Inteligencia Arfificial para los
procesos de ensenanza aprendizaje en el ensamblaje de partes y piezas internas del
computador, en la investigacion se presenta el desarrollo de dos aplicativos moviles
orientados a Inteligencia Artificial y Realidad Aumentada usando motores graficos
como herramientas de desarrollo y la aplicaciéon de algoritmos de Inteligencia

Artificial para realizar un entrenamiento de imdgenes.

Se han recolectado datos medibles para tener resultados optimos que aporten
beneficios en las partes que se desarrolla la investigacion, cada aplicacion cuenta
con un menu principal con botones interactivos de facil uso para los estudiantes. En
la fundamentacion bibliogrdfica se encuentran los manuales técnicos y manuales de

usuario respectivamente para agilizar su uso.
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I. EL PROBLEMA
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Actualmente la sociedad se estd adaptado continuamente a las nuevas tecnologias
de la informacion y comunicacion (TIC) que conforman un espacio fundamental asi
mismo han ido formando parte de los centros educativos de forma paulatina. Y para
dar uso a esta teoria se ha tomado en cuenta con la tecnologia emergente
nombrada Realidad Aumentada la cual es poco conocida y no tan utilizada por los
docentes como una herramienta de apoyo. De igual manera la Inteligencia Artificial
(IA) tiene el desafio de afrontar en el dmbito de la educacion como apoyo para

desarrollar practicas de ensenanza y aprendizaje innovadoras (Giannini, 2019).

Durante la conferencia internacional de Inteligencia Artificial y Educacion la UNESCO
como organizacion mundial destaco su compromiso en que las fecnologias

emergentes estan fransformando la vida (Giannini, 2019).

En América Latina la mayoria de los profesionales en la educacién no realizan una
implementacién de la tecnologia como metodologia del aprendizaje, llevando asi a
realizar un andlisis sobre el uso de las tecnologias y su relacién con teorias del

aprendizaje (Penalvo,2018, p.12).

Se conoce gue la innovacioén tecnoldégica desata muchas posibilidades en el drea
educativa, que ayudan al andlisis de los procesos en el aprendizaje requiriendo una
actualizacién profesional. La construccidon e implementacién de materiales de
aprendizaje de Realidad Aumentada (RA) ademds aplicaciones que ya se
encuentran disponibles son uno de los puntos mds predominantes en la ensenanza
universitaria actual, ya que la escasez de este tipo de herramientas para procesos de

ensenanza se estd evidenciando (Valdivia, S., & Clarisa, L. 2018).

En el PeryU el problema es incorporar totalmente nueva forma de aprender con base
al uso constante de la tfecnologia, orientando al aprendizaje con la utilizacion de la
Realidad Aumentada para que sea aceptada como herramienta educativa y tenga
resultados académicos ya existente un desconocimiento sobre las ventajas vy

oportunidades que ofrece esta implementacion (Valdivia, S., & Clarisa, L. 2018).

En Ecuador, como en la mayor parte de paises subdesarrollados, actualmente no se
utilizan herramientas tecnoldgicas innovadoras de forma masiva como apoyo de

aprendizaje, debido al desconocimiento de las ventajas que puede llegar a brindar
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1.2

el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC). Actualmente
gracias a la era de la globalizacion tecnoldgica estos paises tienen el gran reto de
aprovechar las nuevas oportunidades existentes en el mercado digital (Herrdez, R. G.
A., Guevaraq, F., & Erazo, J. 2020).

En la Universidad Politécnica Estatal del Carchi especialmente en la carrera de
Computacion se recibe la materia de Arquitectura de Computadoras donde se
estudia las partes y piezas de un computador siendo un drea fundamental para la
formacidén profesional, pero aun se utilizan metodologias tradicionales impidiendo la
aplicacién de Nuevas Tecnologias de Informacién y Comunicaciéon (NTIC) que
aporten ala misma o es lo que corrobord desde la direccidon de carrera Arcos (2021)
quien opina: “No se hace uso de herramientas virfuales de Realidad Aumentada,
siendo una falencia al no adoptar el uso de estas herramientas, estar a la par con la
tecnologia y hacer que el estudiante genere su propio conocimiento desde el
aprendizaje visual” asi se podria aplicar lo que la carrera ofrece en su malla curricular
también estd a asignatura de Realidad Virtual y Aumentada asi mismo como la
asignatura de Inteligencia Artificial donde se revisan conceptos fundamentales y al
final se lleva ala practica tal que el estudiante sea capaz de desarrollar un aplicativo

demostrando su funcionamiento.

FORMULACION DEL PROBLEMA

El escaso desarrollo de aplicativos de Realidad Aumentada e Inteligencia Artificial en
los procesos de ensenanza y aprendizaje genera una educacion tradicionalista en la
Universidad Politécnica Estatal del Carchi para las partes y piezas internas del
computador conllevando a un ensamblaje con errores durante el periodo

académico noviembre 2021-marzo 2022.
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1.3. JUSTIFICACION

Esta investigacion tiene el fin de buscar el apoyo de herramienta las tecnoldgicas
para el aprendizaje de asignaturas practicas que usan dispositivos o elementos de
manipulacién que se diferencian por sus caracteristicas y evolucionan acorde a las

€pocas.

En el dmbito educativo es un tema de gran importancia ya que la integracion de las
tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) con el manejo en conjunto de
herramientas tecnoldgicas nos ofrecen una versatilidad sin precedentes ya que son
de facil acceso contando como beneficiarios directos a docentes y estudiantes y

beneficiarios indirectos a la carrera de Computacion y a la universidad.

Fortaleciendo la educacion tradicional donde el papel y el 1éapiz tienen un uso mas
protagdnico se plantee un nuevo esquema para anadir nuevas aplicaciones que

faciliten el desarrollo del conocimiento a todos los estudiantes.

Con el uso de tecnologias actuales se pretende crear sistemas de las (NTIC) para el
aprendizaje de arquitectura computadores haciendo una interaccion con Realidad
Aumentada donde se visualice los diferentes dispositivos, lo que apoyaria a lo
practico de cada elemento, variando a sus caracteristicas y siendo un método
dindmico de aprendizaje para los estudiantes y aportando al manejo de esta drea
de estudio a los docentes. Sin duda los docentes serdn quienes podrdn mostrar el uso

y apoyo de las (NTIC) para el aprendizaje.

Tomando en cuenta la factibilidad en el drea técnica puede llegar a mejorar el
sistema de ensenanza actual con la disponibilidad de este aplicativo que satisface
las necesidades tanto de estudiantes como de docentes. En el dmbito econdmico es
factible por su bajo costo en estudio, desarrollo, adquisicion y costo del tiempo por
trabajo hombre también se toma en cuenta la factibilidad operativa y es totalmente
garantizada tanto en la operacién del aplicativo como en su uso saliendo de lo

habitual que es usar una educaciéon tradicional.
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1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION
1.4.1. Objetivo General

Desarrollar aplicativos de Realidad Aumentada e Inteligencia Artificial para los
procesos de ensenanza aprendizaje en el ensamblaje de partes y piezas internas del

computador.
1.4.2. Objetivos Especificos

1. Fundamentar bibliogrdficamente la Realidad Aumentada e Inteligencia Artificial
para fortalecer los procesos de ensenanza aprendizaje de las partes y piezas internas

del computador.

2. Diagnosticar las herramientas tecnolégicas usadas para el aprendizaje de partes y

piezas internas del computador en el ensamblaje.

3. Determinar la eficiencia de las aplicaciones de Realidad Aumentada e Inteligencia
Artificial en los procesos de ensenanza aprendizaje de la UPEC para el mejoramiento

de la educacion.

4. Disenar las propuestas tecnolégicas para la ensenanza del ensamblaje de partes y

piezas intfernas de un computador.

1.4.3. Preguntas de Investigacion

1. :De qué manera mejoria los procesos de ensenanza aprendizaje para el

ensamblaje de partes y piezas internas del computador?

2. 3Como se fortalece la investigacion de la Realidad Aumentada e Inteligencia

Artificial en los procesos de ensenanza y aprendizaje?

3. 3Las herramientas tecnoldgicas para el ensamblaje de partes y piezas internas del

computador son éptimas?e

4.2 ;Es suficiente las aplicaciones de Realidad Aumentada e Inteligencia Artificial en

los procesos de ensenanza aprendizaje?

5. 3Como se puede mejorar el proceso de ensenanza aprendizaje del ensamblaje de

partes y piezas internas del computador?
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Il. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Piscitelli (2017) evalud diversos proyectos de Realidad Virtual y Realidad Aumentada
en la educacion con el objetivo incrementar la eficiencia de los procesos educativos
mediante la reduccién de materiales que ya son utilizados o el uso de estos de
manera eficiente, para ello utilizd una investigacion descriptiva mediante un enfoque
cualitativo, concluyendo que los sistemas educativos pueden contener gran
cantidad de componentes que pueden servir en el drea, aungue no se llegaron a
identificar completamente elementos que asocien los sistemas educativos con el uso

de este fipo de contenidos como la Realidad Aumentada y realidad virtual

Aguirre, Garcia, Guevara, & Erazo (2020) mediante su estudio de Realidad
Aumentada en la educacion del Ecuador con la finalidad de analizar la valoracion
critica de la literatura cientifica enfocada en un andlisis descripitivo y bibliogrdfico
donde estadisticamente se arrojaron los siguientes porcentajes, por falta de
conocimiento el 57.1% no usan la Realidad Aumentada, con un 32.1% dan como
causa a la falta de equipamientos tecnoldgicos en las aulas y finalmente el 10.7%
tienen limitaciones de acceso a la red. Se realizd una encuesta a una muestra de 28
estudiantes llegando a la conclusiéon de que la Realidad Aumentada puede mejorar
el aprendizaje donde se foma en cuenta a los estudiantes como protagonistas y es el
creador de los conocimientos y pretenden los autores llegar a impulsar en los
docentes el uso de este tipo de tecnologias y promover el desarrollo en el desempeno
tanto académico como laboral con preparacion continua acorde a los avances

tecnoldgicos.

En la investigacion realizada por Rodriguez (2019) sobre las herramientas de
pedagogia utilizando realidad amentada para el apoyo en la ensenanza de ciencias
naturales enfocada a estudiantes de grado sexto que a través de su metodologia la
cual fue bibliogrdfica se relaciond con articulos y tecnologias emergentes generando
informacion que aporten estadisticas para el proyecto, teniendo en cuanta los planes

de clase donde se dé otro enfoque a la estructura organizacional de los contenidos,
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llegando a la conclusion mediante los resultados obtenidos de que el uso de éstas
tecnologias son significativamente adoptadas por los alumnos y profesores como una
manera de reforzar los temas llevando la interaccion mds alld de la imaginacién para

una mejor comprension.

Por su parte los autores Zamora, Bello, & Martin (2020) afirman en su investigacion
sobre la Inteligencia Artificial aplicada al proceso de ensenanza — aprendizaje en el
derecho, buscando que su metodologia se base en la Inteligencia Artificial para la
educaciéon mediante los chatbots, permitiendo ayudar a los estudiantes en diferentes
cuestionamientos sobre la asignatura trabajando 24/7 dando interaccién inmediata.
Arrojando resultados favorables al aprendizaje ya que la importancia de la

interaccion estudiante — maquina permitia asesorar las dificultades de las temdaticas.

Giraldo (2020) evalud el renococimeito de objetos usando técnicas de Inteligencia
Artificial a partir de imdagenes digitales donde se realizo el analisis de diferetees red
neuronales tipo de aprendizaje y las caracteristicas para las que seran enfocadas
donde cada una tiene un fin realizar un corecto procesamiento de la imagen, cuyo
fin es analizar imagenes para el ensambleja de vehiculos que tendrian filtros,
caracteriticas de pixeles muy diferetnes llegando a la conclusion de ante la variedad
de metodos o modelos de aprendizaje depende de los dispositivos a usar para la
captacion de las imagnes y como se cree el codigo para la deteccion de rasgos ya
que las redes neuranales possen un sin fin de tecnicas empleadas en mcuhos campos

afirman en esta investigacion que es recomenda por mas autores.

En la investigacion realizada por Cortez & Paz (2018) destacan que la implemntacion
de un prototipo de video juego movil accesible para el apredizaje del ensamblaje de
computadores se tomaron en cuenta los componentes en 3D y en base la
arquitectura de Von Neumann dando una interactivadad al estudiante muy buena
siendo estos resultados favorables a la investigacion planteada por dichos autores,
donde detrds de los métodos utlizados se comprobd porcentajes favorables para

adoptar nuevas metodologias en el aprendizaje sustituyendo asi al tradicional.
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Loayza & Jocabeth (2018) realizaron una investigacidon mediante un diseho vy
programacion basada en un tutorial multimedia interactivo para ensamblar
computadoras, cuyo fin fue demostrar las habilidades y destrezas para el ensamblaje
de computadoras mediante el uso de herramientas interactivas dando constancia a
los resultados fueron dptimos ya que con la ficha de observacién de ambos agentes

educativos estudiantes y docentes el hecho experimental dio efectos positivos.
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2.2. MARCO TEORICO
2.2.1. Nuevas Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién (NTIC)

Como una nueva dimension hacia el andlisis y desarrollo de las TIC (Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacién) podemos decir que el aporte que ha generado
en los Ultimos anos el internet y la telefonia moévil se ha expandido en espacio y
tiempo para nuevas proyecciones e investigaciones tecnoldgicas que aportan al
desarrollo humano adonde acontece todo este ciberespacio donde se aplica la
virtualidad. El entretenimiento tampoco queda detrds ya que los video juegos han
desarrollo expectativas nuevas a un realismo potente de la interaccién del mundo
y lo virtual, una de las terminologias nuevas también entra en este dmbito como lo
es los campus virtuales los cuales buscan enfocar en el aprendizaje como nuevas
estrategias dindmicas desde todos los puntos de nivel de educacién, con esto
podemos definir que lo virtual no es irreal porque nuestro cerebro se adapta de
manera rdpida a estos cambios ya que con el uso de dispositivos personales
podemos acoplarnos a entornos de multimedia, comunicacion y estar dentro del

espacio cibernético (Cabero, 2018).
2.2.2. Tecnologias emergentes

A través del tiempo se van dando diferentes modalidades y niveles fomentando el
estudio de forma colaborativa ala vezinmersas en las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacién (TIC), ésta se la puede evidenciar en la Web 2.0 teniendo como
base la Internet. En este sentido se toma en cuenta la dindmica, presentaciéon y
conectividad para usar herramientas digitales. Lo que se estima para este tipo de
desarrollos es que con el uso de un control mental sea un canal de comunicacion
directa con el computador posiblemente sustituyendo el reconocimiento de voz y
el teclado. La ventaja de usar tecnologias emergentes es la flexibilidad al momento
de ser implementadas para procesos de ensenanza-aprendizaje donde se
garantizan los conocimientos vs la educacion dada por estudiantes docente dando
oportunidad de promover la educacion virtual aumentando la cobertura hacia mds
estudiantes brindando una igualdad de oportunidades ya que manejan su propia
dindmica de evolucidon, con esto se presenta un cambio de paradigma en la
educacién ya que el docente se ve obligado a aprender un entorno digital

desarrollando nuevas habilidades (Cabero, 2018).
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2.2.3. Metodologia de enseiianza aprendizaje con las TIC

Los métodos de ensenanza-aprendizaje han sido expuestos a constante cambio
conforme la época ha ido avanzando, obligando a cambiar la forma de pensar de
estudiantes y docentes en cuanto a la adquisicion de habilidades necesarias para
exponerse a un nuevo mundo usando herramientas innovadoras que llegan a
transformar a cada persona en alguien autodidacta capaz de enfrentarse a la
nueva transformaciéon digital reemplazando en gran mayoria los conocimientos

tedricos y la educacién tradicionalista Marti, Fonseca, Pena, Adroer, y Simén (2017).

Se ha determinado un limitante uso de las tecnologias de la informaciéon vy la
comunicacion en ramas como la arquitectura e ingenieria que dan la ejecuciéon de
proyectos del drea que hoy en dia todo se ha llegado a automatizar y segin
estudios estd comprobado que los estudiantes llegan a adquirir mds conocimientos
de forma prdctica que con el uso de solo teoria, asi mismo en la misma drea se han
generado proyectos alcanzando gran impacto econdmico social dando un salto
importante en los métodos de ensenanza en carreras prdcticas Marti, Fonseca,

Pena, Adroer, y Simén (2017).

El docente cumple el rol fundamental en este cambio y estd sometido a adquirir
nuevas competencias y habilidades para dar una mejor catedra, aqui podemos
hablar de la educacion fradicional donde se llega a cumplir con un cronograma de
actividades o determinados planes de estudio, pero sin prestarle mayor atencion al
drea prdctica, gracias a la era digital el docente ya no es el emisor de informacion
sino mds bien se convierte en el protagonista de la transformacién siendo el gestor
de cada recurso que se pueda encontrar y el guia a cada momento esto se ha
mejorado con el uso de las TIC y llegamos a plantear que el uso de teléfonos
inteligentes o un computador portdtil se hacen invisibles y son una necesidad mdas.

Marti, Fonseca, Pena, Adroer, y Simén (2017).
2.2.4. Redlidad Aumentada

La Readlidad Aumentada es uno de los fendmenos en tecnologia que se estdn
usando actualmente en la educacién, llega a acoplar el mundo en el que vivimos
con un mundo totalmente virtual dado usando caracteristicas o seres creados en
una computadora segun investigaciones del autor menciona que existen campos
de uso claves que es el combinar objetos virtuales y real de modo que todo se de

en tiemporeal, alineacion de caracteristicasreales y virtuales y la interaccion usuario
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y realidad también en tiempo real. Segun la taxonomia de Milgram clasifica a la
realidad mixta en un arco desde una consideraciéon inicial estd el entorno real,
Realidad Aumentada luego la virtualidad aumentada y finalmente los entornos
virtuales considerando asi que para sumergirnos en un mundo virtual la Realidad
Aumentada hace uso de un computador o un teléfono movil a diferencia del uso
de equipos sofisticados que usan los ofros entornos virtuales Khan, Johnston, y Ophoff
(2019).

Tipos de Realidad Aumentada
- De acuerdo con el componente fisico

Cuando determinamos una activacion digital mediante un marcador o activador
segun los niveles de Realidad Aumentada que se conocen, dependiendo de
aguello se tiene caracteristicas y uso de componentes. Para una correcta
aplicacién de la Realidad Aumentada en la actualidad se toman en cuenta cinco
niveles acordes al uso de ciertos dispositivos o herramientas para su aplicacion entre

las que estdan:
-Nivel 1: Patron Artificial en blanco y negro

El uso de estos patrones de escala de grises corresponde a la activacion de
contenidos, con esta accidn la Realidad Aumentada puede interactuar con la

informacion que se pretende que integre al componente fisco.
- Nivel 2: Imagen

Este tipo de recociendo usa caracteristicas determinadas como estructura de cada
pixel de imagen, bordes, contrastes entre los tipos de imadgenes mds usados esta
imagen sin planos, imagen extendida o panordmica y el rostro, este Ultimo al ser mas

dificil su estructura se trabaja con RGB-D para mejores detecciones.
- Nivel 3: Entidad 3D

Con la fisica al tener las tres dimensiones podemos captar desde imé&genes con
sombras o planos, hasta los objetos o entornos en 3D predisenados para un
escenario en comun donde los puntos clave a reconocer estdn delimitados

geométricamente.
— Nivel 4: Punto referenciales GPS

Los sistemas de triangulacion a nivel de espacio también proporcionan este
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reconocimiento de componente fisico ya que mediante puntos de interés se
accede a las coordenadas geogrdficas donde nos brinda la informacion para la
Realidad Aumentada. También podemos optar por los diferentes componentes o
dispositivos que estdn adaptados a un espacio geogrdfico como los moviles o gafas

para obtener el contenido grdfico.
- Nivel 5: Huella termal

Este Ultimo nivel es actualmente un estudio dentro de la realidad aumenta cuyo
objetivo busca obtener la informacion mediante el reconocimiento de entidades
virtuales como la huella del calor de los dedos a tfravés de una superficie, esto sin

duda es un avance mdas alld para la interacciéon directa con los componentes

(Cabero, 2018).

- De acuerdo con el componente virtual

Para lograr la interaccion de los diferentes objetos digitales es necesario que la
programacion actue y con eso logramos que no solo se activen por el elemento de
la realidad fisica y no considerarlos por si solo como componentes de la Realidad
Aumentada, dentro de este contexto consideramos cinco tipos: imdgenes,

elementos en 3D, video, audio y objetos virtuales. (Cabero, 2018).
- De acuerdo con su funcionalidad

Se determina como realidades hibridas ya que no dan propiedades de los
componentes sino mds bien se busca constituir una herramienta para la toma de
decisiones, también implica el hecho de crear entornos artificiales donde el aporte

es la imaginacion de crear y modelar diferentes objetos. (Cabero, 2018).

Aprendizaje hibrido mediante Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada es considerada un agente de innovaciéon para el docente
donde actue de manera personalizada en la educacién dando asi una inmediata
respuesta hacia los alumnos generando resultados eficientes en este tipo de estilo
hibrido mds avanzado y creativo donde los autores consideran que esto es
consecuencia de la socializacién digital que cambia la forma en que un estudiante
aprende mejor. En la actualidad, mediante estudios recientes se ha tfransformado Ia
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pedagogia en una disciplina aun mds dindmica desarrollando varias maneras de

ensenanza y aprendizaje (Cabero, 2018).

Interactividad de las herramientas de Realidad Aumentada

El desarrollo de e-learning, virtualizacion de herramientas educativas con el objetivo
de obtener buenos resultados en el aprendizaje, con ellos desde un punto de
interaccion los materiales diddcticos audiovisual y la Realidad Aumentada logran
una mejor captacion de aprendizaje ya que esta potenciado por componentes
espaciales o en el entforno donde se aprende, mientras que en la parte de manipular
con el uso de marcadores o el componente a reconocer se podrd mover, acercar,
rotar dependiendo de la programacion realizada esto nos mostrard en diferentes
dngulos ayudando a la interaccién de mds de un sentido con la idea de familiar
cada herramienta disenada. Con esto afirmaria que el emplear como recursos de
aprendizaje serian un factor de ejemplo para la interaccién de estas nuevas

herramientas. (Cabero, 2018).

Realidad Aumentada en la educacidn

El uso de este tipo de tecnologias como la Realidad Aumentada se puede
implementar integrando entornos de aprendizaje que sean mds llamativos a los
estudiantes y usuarios ya que podemos disenar material de estudio implementando
e intfegrando en la mayoria de las dreas de estudio hibridos combinando el mundo
real y virtual incluso llegando a experimentar sucesos que son imposibles que
suceden en el mundo real. El autor destaca que el uso de RA puede fortalecer el
pensamiento critico y niveles de aprendizaje de los usuarios que interactien incluso
con fendmenos inobservables considerando que es la mejor técnica para llegar a
interactuar completamente. Sin embargo, la desventaja que se llega a visualizar es
que el uso de esta herramienta puede al inicio ser confusa y llegar a un mundo de
fantasia si no se usa de forma adecuada, pero aln hay caracteristicas que no se
llegan a explorar completamente y se puede experimentar el potencial que llega a

tener la Realidad Aumentada y mejorar el rendimiento académico.
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Realidad Aumentada en la Educacion Superior

Desde el surgimiento las nuevas tecnologias adaptadas en las instituciones
educativas para tomar una medicion pedagdgica para relacionar la interactividad
educativa y el conocimiento con el objetivo de que los estudiantes se familiaricen y
tengan un contexto a poner en prdactica sobre las situaciones reales donde se
aplicaria la Realidad Aumentada como apoyo educativo en dmbitos culturales,

organizacionales e histéricos. (Ramirez, 2017).

Con esto a lo largo de los presentes periodos académicos han surgido
investigaciones que apuntan a la combinacién tecnoldgica actual como el e-
learning, donde con la Realidad Aumentada se creen espacios virtuales de
aprendizaje donde el objetivo del estudiante sea hacer prdcticas de contextos
formativos y la ejecucion de acciones “flipped classroom” que son adaptadas

actualmente en la educacion y las investigaciones dan buenos resultados.
Metodologia para aplicar Realidad Aumentada

En el uso de tecnologias de aprendizaje y metodologias de ensenanza aprendizaje
usando Realidad Aumentada se foman en cuenta e-Learning como el centro que
controla todo y m-Learning para realizar la parte experimental, dado esto segin
investigaciones actuales refieren a que la metodologia mds apta es la
cuasiexperimental porque podemos llegar a comprobar la hipdtesis o idea a
defender sobre si los estudiantes llegardn o no a adquirir los conocimientos
esperados comparando con las metodologias de ensenanza rudimentaria e-
Learning tomando en cuenta aspectos como teorias cognitivas aunque también en
este aspecto recomiendan usar metodologias mixtas adaptdndose al tema de

investigacion planteado (Joo-Nagata, Abad, Giner, & Penalvo, 2017).

2.2.5. Inteligencia Artificial

Se basa desde la conceptualizando de establecer si una mdaquina puede llegar a
ser inteligente como el humano, estas pruebas fueran establecidos por el padre del
a computacion Alan Turing quien llegaria a concluir que su mdaqguina podria resolver
algoritmos de operaciones bdsicas este test realizado podria establecer si al a ver
una comunicacion entre el humano y la mdquina, esta podria adoptar el mismo

lenguaje y no fuera distinguida se haria una intfroduccion al manejo artificial de la
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informacion donde se ampliaria un gran abanico para la investigaciéon de las
capacidades como el lenguagje reconocimiento del lenguaje aprendizaje, el
razonamiento y el lenguaje natural. Al pasar estas capacidades las mdquinas
pueden considerar que han aplicado con la manipulacion de objetos usando visidn
artificial (Garcia, 2017).

Tipos de Inteligencia Artificial

IA Reactivas: Este tipo de IA se enfoca en tomar acciones basadas en eventos

actuales. No tiene memoria a largo plazo y se enfoca en reaccionar al presente.

IA Proactiva: Este fipo de IA se enfoca en tomar acciones basadas en eventos
futuros. Utiliza una memoria a largo plazo y se enfoca en prever y prevenir eventos

futuros.

IA limitada: Este tipo de IA se enfoca en una tarea especifica o un conjunto limitado

de tareas. No tiene la capacidad de aprender o adaptarse a nuevas tareas.

IA- General: Este fipo de IA tiene la capacidad de aprender y adaptarse a una
variedad de tareas y problemas. Es similar al pensamiento humano en términos de

versatilidad.

IA Supervisada: Este tipo de IA aprende a partir de datos etiquetados y ejemplos

dados, donde se le ensena a clasificar o predecir resultados.

IA No supervisada: Este fipo de |IA aprende a partir de datos no etiquetados,

buscando patrones y relaciones en los datos.

IA de Aprendizaje Profundo: Es una técnica de aprendizaje automdtico que se basa
en redes neuronales artificiales con varias capas. Es capaz de aprender y generalizar

patrones complejos en datos de audio, texto, imdagenes y videos.

IA de Procesamiento del Lenguaje Natural (NLP): se enfoca en el desarrollo de

sistemas que pueden comprender, generar y traducir el lenguaje humano.

IA de Vision por Computadora: se enfoca en el desarrollo de sistemas que pueden

ver, interpretar y comprender imagenes y videos.
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Vision artificial

La perspectiva artificial o perspectiva por ordenador son la ciencia y la tecnologia
que les posibilita a los "nombres" tener una informacién extrema de las imdgenes
digitales, revender alguna labor o comprender la escena que permanecen viendo.
Las aplicaciones de la perspectiva artificial actualmente permanecen bastante
presentes y van a partir del campo de la industria que van desde: computar
ampolletas, verificar deficiencias en una cadena, el campo de la medicina, hasta
llegar a los sistemas mds complicados que permiten a los robots orientarse en un
dmbito desconectado, pasando por el reconocimiento de patrones de la verdad

aumentada, entre otras muchas aplicaciones.

La mayor parte de los sensores de cdmaras digitales son susceptibles a la "luz visible",
sin embargo, son propensos en distinto medida a la luz infrarroja y a la ultravioleta.
Por ofro lado, la luz infrarroja no es eficaz para editar una imagen digital, debido a
que nos da informacién de una frecuencia que no tenemos la posibilidad de very

por fanto no es viable notar el colorreal.

Por esta razén la mayor parte de las cdmaras digitales se enfocan a poder hacer
fotografias o los fotogramas llevan un filtro "anti-IR", mejor dicho, anti infrarrojos, para
tallar cada una de las frecuencias por abajo del espectro visible que nos resultan en
dolor innecesario, y de esta forma dejar de pasar el rango de "luz visible" que

tenemos la posibilidad de plasmar con la camara (Garcia, 2018).

I'Ye

Visién artificial y procesamiento de imagenes

Al hablar de la vision artificial y el procesamiento de imdgenes nos referimos a las
herramientas que se utilizan para el andlisis y reconocimiento de movimientos que
se usan en sistemas de conocimiento (KBS), considerando la eliminacién de ruido, el

resaltados de las caracteristicas y la disminucién de desenfoques (Gill, 2019).

Importancia de la Inteligencia Artificial en la educacion

La Inteligencia Artificial se ha vuelto actualmente uno de los aspectos mds
relevantes en la vida diaria y las personas llegamos a reconocer que no tenemaos
conocimientos apropiados sobre el drea. Cuando a un estudiante le preguntamos

que es la Inteligencia Arfificial lo primero que le viene a la mente es un robot o
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peliculas relacionadas a robots humanoides lo cual puede llegar a tener algo de
similitud, pero no completamente y que se la puede llegar a aplicar en diferentes
maneras para distintos contextos llegando arelacionar el mundo real con el artificial,
los ordenadores han llegado a facilitar la vida de las personas aumentando las
capacidades intelectuales y haciendo las tareas a considerar mds dificiles como

encontrar datos en enormes patrones de datos.

En la educacioén, existen aplicaciones de Inteligencia Artificial que facilitan la vida
del estudiante como por ejemplo los sistemas de asesorias inteligentes donde el
alumno de aprendizaje medio puede llegar a superar al de mayor aprendizaje si le
dedica constante tiempo y esfuerzo a cada tarea asignada es decir el estudiante
que se estd educando usando Inteligencia Artificial supera su nivel de aprendizaje
que los estudiantes expuestos a metodologia tradicional también este tipo de
sistemas clasifican dependiendo el nivel del estudiante y ayuddndole a superar en
cada proceso, realizar esto de forma presencial con un docente a cargo por cada
estudiante llegaria a costar mucha inversion en la sociedad a gran escala todo esto
con el fin de garantizar que el estudiante este apto de aprender una asignatura de

forma eficaz y comprobada (Holmes, 2019).

2.2.6. Partes y piezas internas del computador

La arquitectura de computadores se refiere a los atributos de un sistema que son
visibles a un programador, o para decirlo de ofra manera, aquellos atributos que
tienen un impacto directo en la ejecucion légica de un programa por ofro lado
tenemos que la organizacién de computadores se refiere a las unidades funcionales
y sus interconexiones, que dan lugar a especificaciones arquitectonicas (Stallings,
2017).

Esta investigacion se plantea arquitectura basada en Intel para procesadores x86 y
x64 bits que son el caso de estudio para RA y los componentes generales de diferentes

placas madre para |A
Componentes

- Memoria RAM: Este elemento trabaja de la mano del procesador ya que es un
almacenador temporal, es decir que mientras usamos el PC y realizamos alguna

actividad y no es guardada, dicha informacién esta almacenada hasta que el
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PC se apague. Este tipo de memorias constan de diferentes ranuras acorde a la
placa en donde se instalard, para un mejor trabajo se consta con tamanos de
GB (Gigabytes) altos (Martins L. 2018).

- Disco duro: Conocido como el disco magnético de almacenamiento de
informacion donde podremos enconfrar programas, documentos, imagenes,
musica, etc. No estd infegrado directamente a la placa base, pero trabaja de
manera simultdnea con los demds dispositivos, consta de una capacidad
variable la cual es medible en GB (Gigabytes) o actualmente TB (Terabytes) que
dando un mejor rendimiento y capacidad de almacenamiento (Martins L. 2018).

- Fuente de alimentacion: Cada componente necesita para su funcionamiento
la energia adecuada es por ello por lo que la fuente se encarga de recibir la
energia eléctrica procedente del estabilizador y compartir a cada dispositivo
mediante una carga y descarga. Existen en si dos fuentes de alimentacion
estdndar AT y ATX que se caracterizan acorde al gabinete y dispositivos que
tenga el PC (Martins L. 2018).

- Unidades opticas: Usan la tecnoldgica laser para reconocimiento de la unidad
puede ser esta de CD o DVD al igual que ofros dispositivos estos pueden ser de
expansion para agregar mds unidades segun el gabinete (Chaparral, 2020).

- Gabinete: Considerado como factor prioritario conocido como chasis o caja
de componentes, estdn disenados al tamano y con el nUmero de slots para
periféricos y disipadores que contengan las diferentes placas, dispositivos, etc.
Se encuentran en diferentes tamanos y modeles segun la potencia del PC
(VilaTec. 2017).

- Placa Madre: Es sin duda una de las partes principales del computador por que
constan de los principales componentes que estdn integrados a esta placa
podemos decir que se dividen en dos partes donde la primera son los
componentes integrados de fabrica on-board como tarjeta de video, sonido y
red que son adaptables entre las diferentes placas. Por otro lado, estdn los
componentes off- board donde son modificables acorde a la caracteristica de

la placa y hacer que el PC sea mds potente (Martins L. 2018).
Tipos de placa Madre

Es importante tener en cuenta las caracteristicas de una placa madre como lo es
formato, tamano y la capacidad dentro del mercado tfecnoldgico enconframos de

tipo E-ATX, ATX, micro-ATX e ITX estas dependen del equipo si es escritorio, laptop o
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servidores asi hacen que sea de manera categdrica para sus principales funciones
(Richarte, 2019).

Componentes de la placa madre

- Procesador: Es el gestionador de las operaciones aritméticas y 1dgicas de gran
importancia para el funcionamiento conjunto con el software, permitiendo asi
controlar la informacion de entrada y salida del PC. Su trabajo depende de la
velocidad en Hertz para un mejor rendimiento, es por ello que se consta de dos
principales marcas Intel y AMD que cada tiempo renuevan la generacion de
este dispositivo para dar al usuario mejores beneficios (Martins L. 2018).

- Pila: Se encarga de almacenar la configuracion que se esté generando en la
BIOS de la computadora, es usada para ejecutar en bajo nivel dentro de
sistemas permitiendo que el arrangue se encuentre disponible cada que
encendemos el computador. —

- Zb6calo: Conector principal entre la placa madre y el microprocesador
permitiendo el funcionamiento del sistema, se pueden variar para equipos de
escritorio solo cuentan con un apartado y los servidores hasta con cuatro
apartados siendo asi también una variedad por su encapsulado como la fuerza
de insercién cero, los actuales LGA para Intel y los AM3 de la fabricante AMD.

- Ranura PCI: Es una ranura de expansion, se la identifica por su esquema en tres
secciones lo cual se visualiza en el centro el mas corto ademds de su tamano
fisico.

- Ranura DDR: Estos Zécalos se caracterizan dependiendo de la placa,
procesador y controlador segun los slots que estas tengan pueden ser DDR3 o
DDR4 por otra parte segun el tipo de motherboard es el nUmero de ranuras para
la memoria (Richarte, 2019).

- Puerto USB: Conocido como Bus Serie Universal dicho controlador tienen la
ventaja de contactar hasta 127 dispositivos compatibles esta cantidad varia y
puede haber varios modelos segun la tarjeta madre en el Gabinete se presenta
en la parte frontal y posterior con posibles ranuras de expansion para aumentar
estos puertos (Richarte, 2019).

- Puertos PS/2: Las placas mds estdndares del mercado estdn compuestos por
estos conectores los cuales estdn destinados la conexidn del teclado y mouse
de igual similitud diferencidndose por el color verde para mouse y violeta para

teclado, estos puertos tipo hembra son Mini-DIN6F (Gallego, 2020).
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- Puerto VGA: Pertenece a la categoria de conectores analdgicos que surgieron
en 1987 por IBM sus siglas VGA (Video Graphics Array) con 15 pines el cual
permite la emisidén de datos desde el CPU hacia el monitor de manera visual en
diferentes resoluciones desde las mds comunes como la de 1280cx 1024 hasta
las mas bajas 800 x 600. Los sistemas operativos estan programados para dichas
resoluciones de este tipo de conectores (Martinez, 2019).

Conector ATX: Cada placa madre contiene una enfrada de corriente esta varia
dependiendo el tipo de placa, las ATX generalmente enconframos desde los 20
pines a 24 pines con esto alimentamos a cada elemento de la placa para su

funcionamiento (Gutiérrez, 2022).
2.2.7. Herramienta de desarrollo
- Escritorio

Se conoce como aplicaciéon de escritorio a la aplicacion que se puede instalar en un
teléfono movil, computador o una Tablet. Tienen la facilidad se ser rdapidas
aprovechando los recursos dados por el ordenador, acceden a los recursos fisicos de

la computadora como tarjeta grdfica, cdmara memoria o micréfono.

Una desventaja es que puede llegar a consumir mds de la cantidad de recursos
deseables en un computador, algunas necesitan actualizaciones constantes debido
al cambio de las versiones con tiempos de actualizaciéon prolongados ademds en
algunos casos no existe el versionamiento para todos los dispositivos como Linux,
MacQOS o iOS.

- Web

Una aplicacion web se aloja en la nube y se orienta a la gestion de datos y procesos,
todo usuario que desee Uutilizarlo se deberd autenticar, su acceso siempre serd
restringido con mds seguridad debido a las vulnerabilidades que puede llegar a

presentar

- Movil

Cuando hablamos de aplicaciones méviles son aquellas que fueron desarrolladas
para estos dispositivos los cuales se podrd acceder desde cualquier lugar y sobre todo
a datos y aplicaciones. Para desarrollar sofftware de este tipo se debe tener en cuenta
ciertas restricciones que tiene el hardware de estos dispositivos, como por ejemplo
qgue son de dimensiones reducidas, tienen bajo poder de cdmputo, escasa
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capacidad de almacenamiento, ancho de banda limitado, etc. Algunos ejemplos
de aplicaciones modviles son: mapas y navegacion, busqueda, juegos, mensajeria,

aplicaciones empresariales.
Tipo de aplicacion movil
- Aplicaciones Nativas

Se desarrolla estas aplicaciones cuando van enfocadas a las caracteristicas vy
necesidades de un sistema operativo en comun es decir que dicho lenguaje de
programacion soélo serd soportado para cada plataforma, ventaja principal es el no
uso de Internet o que estd no sea de manera permanente, la principal desventaja es
su adaptacién a las caracteristicas del Sistema operativo ya que segun su desarrollo
estdn de igual manera deberdn cambiar. Al final si solo determinados por el diseno y
la adaptabilidad del usuario estd deberd estar familiarizada para que sea facil de

usar.
- Aplicaciones Hibridas

Su caracteristica es brindar aspectos de aspectos de las aplicaciones Nativas y
aplicaciones web que, si fin es que se ejecuten en cual plataforma de manera
gratuita a través de la descarga desde el store, al usar estas aplicaciones estdn
acceden arecursos del teléfono segun la prioridad. Ventajas mdas relevantes es su uso
en multiplataforma, bajo costo en desarrollo y su desventaja va enfocada al diseno
que no es compatible muchas veces con el dispositivo y existe escasa

documentacion.
Modelo Realidad Aumentada
- Herramientas de modelos en 3D

Los modelos en 3d surgen a partir de 1990 con la denominacién de CAD (Computer
Aided Design) Diseno Asistido por Computadora asociado a softwares de
manufactura con el fin de fabricar partes y piezas de un archivo digital hoy en dia se
han mejorado para crear sélidos, primitivos y booleanos con dimensiones
tridimensionales, gran parte de estos programas se usan de forma libre estdn sujetos
por la Free Software Foundation desde el ano 2011 con el fin de los mejoramientos
en la impresidon que actual se realiza en impresion 3D mediante pldstico viscoso,

madera y vidrio (Tenorio, 2019).

Los elementos multimedia fales como: textos, imagenes, enlaces, audios videos, etfc.,
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pueden ser anadidos en la capa de informacién que brinda la Realidad

Aumentada. Para la visualizacidon de modelos de mds interés y expectaciéon como

son los tridimensionales virtuales existen varias herramientas que se dan a conocer a

continuacion:

Tabla 1: Comparativo de herramientas de modelado en 3D

BLENDER CINEMA 4D MAYA 3D
Windows, macOS (incl. Windows (10 'y mds
Sistema Windows, macOS (incl. Apple  Silicon), Linux  recientes), macOS (incluido
Operativo Apple Silicon), Linux (renderizado por la linea Apple Silicon con Rosetta 2),
de comandos) Linux
Consta de un interfaz
adaptable basado en Flujo de frabajo agil con Creacion de efectos
Uso nodos y con todas las una interfaz organizada 'y visuales y de grdficos en
herramientas de ofrece tutoriales movimiento de alta calidad.
frabajo
Mejores renderizados  Simulaciones sobre fodo
con Cycles y Eevee. en el desarrollo de
Nodos geométricos modelados complejos.
Herramientas de modelado
cada vez Fotogrametria con moves
Caracteristicas . 9 de poligonos, NURB vy
manipulables. fecto de imé
esunefeciodeimagenes  oscultura, de edicion UV.
Ideal para animacién del mundo real
y  modelados de frasladadas a escenarios
mallas. del programa
Gratuito al ser de Tienen un alto costo ya
o ) Costo alto por las
codigo abierto, que es usado por parte o
) o actualizaciones con  un
Costo versiones de largo de los especialistas en

plazo fienen un costo

por el soporte.

cine alcanzado un valor

de 61 € mensuales

estimado de 279€/mes (2
245€/ano

Fuente: all3dp.com

Con esto tomamos en cuenta privilegiados softwares para el diseno y modelacion de

objetos en 3D que aporten a la investigacion y se relacién con las NTIC ya que la idea

es dar una visualizaciéon y proyeccidn de animaciones para el usuario.
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Blender al ser un software libre cuenta con herramientas y opciones bdsicas para la
academia que permiten un mejor manejo, la combinacién de funciones en
modelado en 3d, texturizacion, graficas de trama permite a los creadores dar una
mejor creatividad. Por tal estd elegida esta aplicacién para la realizacién del
proyecto donde se prevé crear los chips de microprocesadores y la placa base

similares a las que se usan en las computadoras.
- Herramientas de Realidad Aumentada

Las herramientas de realidad aumentada nos permiten establecer qué tipo de RA
vamos a utilizar para el reconocimiento en base a caracteristicas de la plataforma
de las tecnologias que vamos a utilizar en el desarrollo, el costo para la

implementacion. Se muestran las mds principales dentro del desarrollo.

Tabla 2: Cuadro comparativo de las herramientas de Realidad Aumentada

Arcore

ARKit

Vuforia

Enfocada al desarrollo de
dispositivos Android (mayoria

de teléfonos méviles)

Usa la tecnologia de
seguimiento del movimiento,
la comprensién del entorno y

la estimacion de la luz

Compatible con Unity 3D vy
Unreal Engine en lenguaje de

programacion JAVA.

Aplicaciones como juegos o
de aprendizaje diddctico
enconfradas en la Store de

Google son algunos ejemplos

Desarrollada para dispositivos iOS
(iPady iPhone)

Sus caracteristicas tecnolégicas
es el uso de su cdmara TruDepth,
Comprension de la escena,
estimacion de la iluminacion y

opfimizaciones de renderizado.

Funciona con Unity 3D y Unreal

Engina desde un sistema MAC

Aplicaciones como las de
geolocalizacién y de ventas de
esta

accesorios usan

herramienta.

Desarrollada para ser compatible
con Android, iOS, UWP y Unity 3D

Su caracteristica principal es el

reconocimiento de objetos

visuales como cajas, cilindros,

planos y objetos en 3D

Usa un almacenamiento local o en
la nube como su base de datos,
esta se maneja de manera

gratuita sin ningun limite

Ejemplos de aplicaciones de

aprendizaje o de
reconocimiento sencillo mediante
pafrones son desarrollados en esta

herramienta.

Fuente: Glover J. (2018).

Vuforia es nuestra herramienta definida para nuestro proyecto ya que en base a las

caracteristicas que esta herramienta nos presenta se acerca mds a nuestra
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necesidad donde con la creacién de la base de datos podemos agregar los targets

como imdagenes para el reconocimiento de objetos.

- Motores grdficos

Podemos decir que es una especializacion del software con respecto a videojuegos,
graficas que automatizan y simplifican el trabajo del desarrollador desde la parte de
diseno debido a las herramientas que estas contienen desde las de 2D o 3D.

Unity 3D como motor a emplear contiene muchas librerias sobre todo adaptadas al
espacio de 3D, editor de texto basados en lenguaje de C#, asi mismo compatible
con extensiones para videos, imdgenes desde las que se importan los diferentes
archivos. La gran utilidad de Unity permite que en el desarrollo del proyecto con la
asociacion de las herramientas de Realidad Aumentada (Vuforia) y con las de
modelados en 3D (Blender).

La compatibiidad que nos ofrece Unity para los dispositivos donde nosotros
mostramos como se ha extendido hacia muchos sistemas operativos superiores a
Windows 7, macOS 10.11 y a Ubuntu 12.04 ademds de mds plataformas como
Android, 10S, tvOS, Xbox One, PS Vita, PS4, WebGL, etc.

Unity consta de dos tipos de licenciamiento la personal que es completamente
gratuita, pero con ciertas restricciones hacia algunas librerias o compatibilidades por
otro lado tenemos la profesional con un costo de 125% al mes con mds beneficios
sobre todo para el aspecto de ganancias umbrales desde el desarrollo de video
juegos. En este caso, usaremos la versidn personal, pues se trata de un proyecto

universitario que no vamos a orientar para su venta.

Arquitectura de Realidad Aumentada

Uno de los principales sistemas en los que se basa esta investigacion es el manejo de
sistemas auténomos los cuales se caracterizan por manejo limitado de dispositivos,
informacion minima, poco espacio de procesamiento de la visualizaciéon. Pero asi
mismo consta con ventajas como el costo referente a los equipos en donde se

desarrollan permitiendo generar fases de pruebas dentro del mismo ordenador.

Dentro de esta arquitectura nos basamos en las técnicas para aplicaciones e tipo

ULTRA las cuales usan marcadores de reconocimiento para la visualizacién de objetos
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o planos ya que sus principales mddulos son escenario, imagenes, procesamiento del

aumento, visualizacién desde dispositivos moviles (Lopez, 2020).

« Camara

. Acelerémetro y giroscopio
« Procesador

. Memoria

« Pantalla

Requisitos

Realidad Diserfio del

Figura 1: Arquitectura de Realidad Aumentada

Modelo Inteligencia Atrtificial
- YoloVs

YOLO, acréonimo de "You only look once”, es un algoritmo de deteccidn de objetos
que divide las imagenes en un sistema de cuadriculas. YOLO es un modelo de

algoritmo que detecta objetos con caracteristicas altas por su rapidez y precision.

1. Resize image.
2. Run convolutional network.
3. Non-max suppression.

Figura 2: Sistema de Deteccién de YOLO

Fuente: pjreddie.com

Con el rdpido desarrollo de tecnologias como los teléfonos inteligentes, coches con
piloto automdatico y drones, cada vez mas dispositivos embebidos han sido dotados
de la funcidén de vision por ordenador. Por ejemplo, la tecnologia de piloto

automatico requiere que los vehiculos sean capaces de percibir el entorno, analizar
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la escena y reaccionar en consecuencia; la inteligencia artificial (IA) de retoque y
otras funciones en el teléfono inteligente necesitan localizar con precision la posicion
del objeto en la imagen; la deteccién de objetos puede ser la posicion del objeto en
la imagen; la deteccion de objetos podria ser la mds comun que se adopta como
modulo funcional bdsico para de la escena en las aplicaciones integradas, y por lo

tanto ha sido el area de mayor interés.
La deteccion de objetos es una tarea cldsica en el campo de la vision por ordenador.

visidon por ordenador. Es la premisa bdsica para tareas visuales avanzadas como
como el reconocimiento de contenidos de video (VCR) y la comprension de
imagenes (IU). Algunos métodos tradicionales de deteccion de objetos basados en
caracteristicas manuales han sido eliminados gradualmente con la llegada de las

redes neuronales debido a su baja precision.

Final detections

Class probability map

Figura 3: Modelo de deteccion

Fuente: pjreddie.com

Arquitectura de la Red

Una vez que le modelo detecta laimagen esta se divide en una cuadricula para que
las predicciones se han analizadas en cada recuadro delimitado, luego la
arquitectura se basara en el nimero de capas convolucionales es decir
dependiendo de la resolucién de cada imagen se duplican y se sigue por 2 capas
de 1x1 asi reducimos el algoritmo por cada pixel analizada hasta que indique la

probabilidad resultante.
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Figura 4: Arquitectura de YOLO

Fuente: pjreddie.com

La parte de deteccidon de objetos utiliza una técnica llamada regresion de
localizacién, que consiste en asignar una caja delimitadora alrededor de cada
objeto en unaimagen, y luego utilizar una funcion de pérdida (por ejemplo, la funcién
de pérdida de suma de cuadrados de error) para ajustar la posicion y el tamano de

la caja delimitadora a la posicién y el tamano real del objeto en la imagen.

La parte de clasificacion de objetos utiliza una técnica de clasificacion multi-etiqueta,
que consiste en asignar una etiqueta a cada objeto detectado, y luego utilizar una
funcion de pérdida (por ejemplo, la entfropia cruzada) para ajustar la probabilidad

asignada a cada etiqueta.

Requerimientos YoloV5

- Matplotlib 3.2.2
Matplotlib permite crear visualizaciones animadas, estdticas e interactivas en Phyton
a tfravés de esta libreria, haciendo que su uso sea accesible para cualquier persona
gue maneje fundamentos de programacién en Python.

Un gran numero de paquetes de terceros extienden y se basan en la funcionalidad
de Matplotlib, incluyendo varias interfaces de trazado de alto nivel (seaborn,

HoloViews, ggplot, ...), y un conjunto de herramientas de proyeccién y mapeo
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(Cartopy).
- Numpy 1.18.5

NumPy lleva la potencia de cdlculo de lenguajes como C vy Fortran a Python, un
lenguaje mucho mds facil de aprender y utilizar. Con esta potencia viene la
simplicidad: una solucidon en NumPy suele ser clara y elegante. El eje fundamental de
NumPy es codigo C bien optimizado por lo que hace una experiencia de flexibilidad

de Python con la velocidad de un cédigo compilado.

- Opencv-python 4.1.1
OpenCV es una biblioteca amplia de cédigo abierto para la vision por ordenador, el
aprendizaje automdatico y el procesamiento de imdagenes. OpenCV es compatible
con una gran variedad de lenguajes de programacién como Python, C++, Java, etc.
Puede procesarimdgenesy videos para identificar objetos, caras o incluso la escritura
de un ser humano. Cuando se integra con varias librerias, como Numpy que es una
libreria altamente optimizada para operaciones numéricas, entonces el niUmero de
armas aumenta en su Arsenal, es decir, cualquier operacién que uno pueda hacer
en Numpy puede ser combinada con OpenCV.

Este tutorial de OpenCV le ayudard a aprender el procesamiento de imdgenes desde
lo mds bdsico hasta lo mds avanzado, como las operaciones en imagenes y videos
utilizando un enorme conjunto de programas y proyectos de Opency.

- PYyYAML 5.3.1
YAML es un formato de serializacion de datos disenado para la legibilidad humana y
la interaccion con los lenguajes de scripting. PyYYAML es un analizador y emisor de
YAML para Python.

PyYAML cuenta con un analizador completo de YAML 1.1, soporte de Unicode,
soporte de pickle, APl de extension capaz y mensajes de error sensibles. PyYAML
soporta etiquetas YAML estandar y proporciona etiquetas especificas de Python que
permiten representar un objeto Python arbitrario. PyYAML es aplicable para una
ampliac gama de tareas, desde archivos de configuracidbn complejos hasta la
serializacién y persistencia de objetos.

- Torchvision 0.8.1

El paquete torchvision consta de conjuntos de datos populares, arquitecturas de

modelos y transformaciones de imagenes comunes para la vision por ordenador.
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- Tgdm4.41.0

Es un paquete de la distribucién de anaconda que contiene archivos con etiquetas

no estandar.

2.2.8. Metodologias de desarrollo

El desarrollo de sistemas de software durante muchos anos se ha enfocado en que

los programadores tengan la tarea de codificar, comprender y recoger las

necesidades que tiene el usuario esto con el fin de dar un resultado de calidad que

haga referencia a varios aspectos como seguridad, usabilidad, escalabilidad y mds

que satisfacen al cliente. Por ello las metodologias de desarrollo de software

proponen técnicas tradicionales, modernas y agiles donde se plasmen de manera

heuristica la construccion y comparaciéon de los diferentes modelos de desarrollo. La

aplicacién de dichas técnicas se basa en enfoques sistemdaticos, disciplinado vy

cuantificable para el desarrollo y administracion del software, estas técnicas

existentes se deben adecuar a lo que convenga en dicho proyecto considerando

factores como el fiempo, costo y alcance (Molina, 2018).

Tabla 3: Comparacion de metodologias

Metodologias

desarrollo

de

Metodologia tradicional

Metodologia agiles

Comunicacioén

Evaluacién y entrega

Limitaciones

Limitada y solo se basa en los

requerimientos levantados

Enfrega de software al final, no
dando prioridad a cambios durante

el proceso de desarrollo

Circunstancias como pesadez falta
de flexibilidad a cambios, excesiva

documentacion

Habitual entre el cliente y el grupo de

frabajo

Enfrega de avances constante

siendo adaptable a cambios

Son dependientes de factores como
tamano del equipo, criticidad del
de

software, competencia

desarrolladoras, estabilidad de los

requisitos.
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Se presenta como esencial para Se base en valores y principios para
Arquitectura cada fase de inicio, elaboracion, un manejo de fases de mane

construccion y fransiciéon funcional a todas a un mismo tiempo.

Fuente: (Molina,2018). Cuadro comparativo de las metodologias tradicionales y agiles
Metodologias Agiles

Durante el desarrollo de un proyecto de soffware no es suficiente solo contar con la
parte técnica sino también es fundamental establecer una metodologia de
desarrollo la cual nos facilita una guia para la correcta implementaciéon, estdn
orientadas a usarse en proyectos pequenos aportando simplificacion de procesos

asegurando un producto de calidad.

Una de las mayores ventajas para proyectos pequenos es que en metodologia agil
se asignan pocos roles y frabajando en el mismo sitio, el cliente llega a ser parte del
equipo de desarrollo, se presta menos relevancia a la arquitectura de software vy
afortunadamente estd expuesto a cambios durante el desarrollo del proyecto siendo
bastante flexible. Se pueden destacar puntos como la mejora continuamente de
procesos en el equipo de desarrollo con atencidn continua a la excelencia técnica,
se puede eliminar trabajo innecesario alcanzando asi entrega de documentacion y

software en los plazos establecidos con gran capacidad de respuesta a cambios.
Metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones moviles

Como bien conocemos ya los aspectos importantes de las metodologias agiles y
enfocando a las caracteristicas de desarrollo de aplicaciones méviles que buscan
procesos de despliegue y mantenimiento, restricciones de recursos, plataformas
cruzadas y la eficiencia de dar soluciones. Las metodologias agiles que se han
empleado tanto para aplicaciones web y de escritorio en esta investigacion se
presenta como muestra a la implementacion en el desarrollo mévil adaptando la mds
cercana a los estdndares y caracteristicas que tendrd la aplicacion propuesta.
(Babativa, 2016).
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Tabla 4: Comparativa a metodologias agiles

METODOLOGIAS AGILES SCRUM

XP (EXTREME
PROGRAMMING)

KANBAN

Definicion Se readliza mediante Serealiza usando ciclos Gestiona como  se
secciones temporales mdsextensos que estdn  completan las tardeas
donde cada iteracién sujetos a cambios dependiendo el ciclo
proporciona trabajando con fases de produccion o flujo
resultados completos recopilando  historias de frabajo que esté en

de usuario uso

Beneficios -Crea listas de tareas -Simplicidad a la hora -Mide el tiempo que se
mediante iteraciones de frabajar tardard completar una
-Cada persona tendrd  -Las historias de usuario  tarea
asignada una tarea servirdn al desarrollador  -Establece limites para
especifica para cometer errores trabajos en curso

POCO riesgosos

Restriccion Una vez finalizada la En algunos casos se Se  establecen las
iteraciéon no se pueden puede modificar tfardeas y fiempos a
ejecutar cambios ni informacién del desarrollar muy
retro desarrollo  sin  dejar limitados 'y con el

registro cumplimiento de los
plazos

Roles Roles: Cliente, equipo Programador Flujo visual Hacer lo que
(con los diferentes Cliente sea necesario, cuando

perfiles que se Tester (Encargado de sea necesario y solo la

necesiten). pruebas) cantidad necesaria.

Reuniones: reunién Limitar la cantidad de

diaria. frabajo (WIP).

Herramientas: pizarra Optimizacion del
proceso.

Fuente: (Montoya,2017). Cuadro comparativo metodologias agiles

XP (Extreme Programming)

Catalogado como metodologia de desarrollo dgil que buscar dar prioridad a la
adaptabilidad de las circunstancias y se limita al seguimiento de un plan estructurado
para entender de mejor manera en informdtica se conoce a esta terminologia como

prueba y error. Donde con las similitudes y diferentes con otras metodologias su
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principal aportador es el cliente, asi mismo el ambiente laboral al final cumple un ciclo
donde cada fase se ira avanzando con las funcionalidades e interacciones para la
posterior entrega final. Dichas eventualidades tendrdn un periodo corto y un trabajo

en parejas (Salazar, 2018).
Valores de XP

Comunicaciéon es un factor importante ya que su actor principal es el cliente y el
equipo de trabajo generando un buen ambiente laboral.

Simplicidad dar la prioridad al cliente es lo primordial en esta fase dando un desarrollo
mds sencillo y entendible.

Retroalimentaciéon el constante dialogo entre cliente y equipo de trabajo da mejor
adaptabilidad a cambios y viceversa dar alternativas al cliente.

Coraje al estar sometidos a cambios constantes se debe dar la disponibilidad vy

fortaleza de cardcter para mostrar su desarrollo laboral algo importante.

(Salazar, 2018).

Fases de XP

Planificacion: esta primera fase da prioridad a la identificacion de las historias de
usuario como técnica de datos en un tiempo de dos semanas.

Diseno: segunda fase se crea un diseno simple para enfocar en lo que el cliente pide
a esto se le denominard prototipo, las tarjetas CRC como técnica de datos también
son un aporte en esta fase.

Codificaciéon: Tercera fase se conoce como la programacién a dos manos en un
mismo ordenador con el objetivo de hacer un cédigo mdas optimo y general.
Pruebas: cuarta faseo el testeo automatizado y constante donde se generan aportes
y aprobaciones del software

Lanzamiento: quinta y Ultima fase con un software ya final donde todas las técnicas

y testeos funcionaron a un alto nivel y estd listo para ser utilizado.

Roles de XP

Cliente: dan a conocer los requerimientos y es pieza fundamental en el desarrollo

para ver las prioridades que se estdn cumplimiento.
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Programadores: dan la accidén y ejecucion al proyecto estimando la duraciéon y
tiempo a cumplirse

Testers: Es un emisor de comunicacion con el cliente para obtener los resultados
finales que se solicitaron

Tracker: Sera como un lider provisional el cual tendrd que mantener un control y
verificar la ejecucion de cada tarea del equipo

Coach: Se le conoce como el asesor clave que todo proyecto necesita para
mantener una guia correcta de lo que se pretende realizar.

Manager: Es como la parte infermediaria que esta entre el equipo de desarrollo y el
cliente brindado su apoyo en la gestion de recursos, la comunicacion y estar

pendiente hasta la culminaciéon del proyecto.

(Canive, 2020)

Herramientas de XP

Historias de usuario: Se trata de una técnica donde se toman a varios usuarios la
especificacién de requisitos a usar de esta manera el programador podrd generar un

diseno y codificaciéon de lo que se vaya a realizar.

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Cliente

Nombre historia: Cambiardireccion de envio

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programadorresponsable: José Pérez

Descripcion:
Quiero cambiar la direccién de envio de un pedido

Validacion:
El cliente puede cambiar la direccion de entrega de cualquiera de los pedidos que tiene pendientes de
envio =

Figura 5: Historia de usuario plantilla

Fuente: ssummanager.net
Tareas de ingenieria: Son la descripcion directa que se da al programador la cual

esta detallado en la historia de usuario estas tareas son algunas que se presentan por

usuario
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e Pruebas de aceptacion: Tienen una relacidén de cumplimiento con cada historia ya
que se verificard que en cada testeo se esté cumplimiento lo solicitado por el cliente.

e Tarjetas CRC: Clases, responsabilidades y colaboradores. Son datos que se emiten
para saber lo que el sistema estd compuesto y las que entre ellas se relacionan.
(Calero, 2018).

Durante el desarrollo del proyecto se busca que la prdctica y los métodos brinden un
mejoramiento al equipo para de esta manera sea notable la calidad y el producto
de software para proponer, bajo este contexto sea analizé fijar el desarrollo de
metodologia agil usando XP (Extreme Programming) que se ajusta a las condiciones
del medio y los beneficios. Claro esto siempre y cundo dependerd del contexto y los

principios que se apliquen para dicha eleccion.
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lll. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO
3.1.1. Enfoque

En base al fema de investigacion presentado se da a conocer el enfoque que tomara
en cuenta estrategias y métodos que se usan durante el desarrollo tomando en
cuenta las variables dependientes e independientes de la investigacion. Se plantea
hacer uso del enfoque de investigacion mixto ya que se integran caracteristicas tanto
del enfoque cuadlitativo como del enfoque cuantitativo para realizar un correcto

desarrollo de la propuesta.
Enfoque Cuantitativo

El enfoque cuantitativo nos sirve para recolectar la mayor cantidad de datos de
forma que sean medibles tomado en cuenta para tabular la poblacién total de datos
recolectados en la encuesta aplicada con el uso de técnicas y heramientas de
estadistica para que la informacién presentada sea fiable ayudando también a tener
una predicciéon, descripcion, explicacién, y precision en los datos que se estén
presentando, usando este tipo de enfoque los datos estdn expuestos a métricas para

la recoleccion de los resultados.

Ademds, este tipo de enfoque tiene como objetivo la descripcidon de las cualidades
de un fendmeno abarcando parte de la realidad, ya que no se prueba o mide en
que grado una cierta cualidad se encuentra en un cierto acontecimiento dado, sino

de descubrir tantas cualidades como sea posible.

Este tipo de enfoque serd visible mediante el uso de una investigacién descriptiva
donde se presentan los porcentajes obtenidos tanto en la encuesta como en la
entrevista haciendo uso de herramientas estadisticas para la toma de decisiones en

base a resultados obtenidos.
Enfoque Cuadlitativo

El enfoque cudlitativo se lo conoce como una herramienta o procedimiento que
permite alasinvestigaciones hacer uso de grdficos, imdgenesy texto comprendiendo
definiciones textuales que se vayan presentando con el fin de explicarlo vy

comprenderlo aplicando métodos y técnicas. Se considera que este tipo de enfoque
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es una forma distinta de generar el conocimiento cientifico haciendo una relacion en

estudios de caso o es capaz de llegar a generar teorias a una relacion mds abstracta.

Dado cualquier suceso o hecho el origen de este tipo de enfoque remonta en la
interpretacién y observacion de los hechos que se estén presentando en si, la
finalidad siempre fue tener una clara comprensidon de los hechos como estudios

contempordneos como comprensidon de hecho y sucesos presentes.

En la investigacion hay que tomar en cuenta la variable dependiente que es
Realidad Aumentada e Inteligencia Artificial ya que se demuestra la influencia de

esto para el aprendizaje de las partes y piezas internas de un computador.

Con la definicion presentada sobre los fipos de enfoques metodoldgicos tenemos
planteado que la investigacion es de enfoque mixto ya que implica e integra los dos
tipos de investigacion tanto cualitativo como cuantitativo, para la parte del enfoque
cuantitativo se integra con el uso de instrumentos investigativos como encuestas y
evaluaciones que son aplicadas a los estudiantes en base a la poblacion
seleccionada mostrando resultados precisos usando una tabulacion de forma
organizada. Por ofro lado, el enfoque cualitativo ya que usamos dos variables las
cuales estdn especificadas la Operalizacion de manera conceptual asi tener un

mejor enfoque de que trataremos de realizar en base a la realidad del problema.
3.1.2. Tipo de Investigacion
Investigaciéon de campo

Basdndose en los tipos de investigacion tenemos segun la fuente de informacion
donde tenemos la investigacion de campo donde su eje principal es los recursos vy el
lugar de donde se estdn obteniendo la informacidon a investigar, se la conoce
también como la investigacion directa donde estdn como involucrados el drea
donde se va a aplicar, el tiempo requerido y el lugar de los objetos de estudio en

funciéon de las variables de investigacion.

La investigacidon de campo ayuda directamente al fratamiento de los datos
obtenidos aplicando previamente las técnicas de recoleccion de estos, es decir,
guarda estrecha relacion directa a un problema por lo tanto se necesita la mayor
cantidad de datos para aplicar este tipo de investigacion y dependerd de la muestra
a aplicar, por lo tanto en la investigacion se aplica al momento de establecer la

relacion entre el equipo de trabajo y el objeto de estudio que es directa obteniendo
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datos mediante la aplicacién de una entrevista a expertos en el tema y la encuesta
aplicada a estudiantes que recibieron la catedra de la materia de Arquitectura de

Computadores.
Investigacion descriptiva

Segun el nivel de andlisis de la informacidon y medicién tenemos investigacion
descriptiva, se enfoca en trabajar sobre un hecho en especifico que se considere una
realidad como ventaja que presenta es que se puede realizar la interpretacion de los
datos de forma completa. Se recomienda usar siempre y cuando la investigacion
tenga casos de estudio como, casos exploratorios, casos causales, encuestas, entre
otfros. Para estudios cualitativos influye en gran parte el alcance de la investigaciéon

especialmente la de campo.

En una investigacion descriptiva se puede hacer uso de este tipo de investigacion
para observar como manifiestan y como son los fendmenos para investigar y los
componentes que intervienen, para la correspondencia entre los tipos conocemos

se deberd realizar la estadistica descriptiva por cada variable.

En el tema de investigacién planteado se hace uso de dos entrevistas, la primera
dirigida la Direcciéon de la Carrera de Computacion y la segunda al docente de la
cdatedra de Arquitectura de Computadoras donde se obtuvo informacién relevante
acerca de que herramientas de realidad aumentada estdn en uso con
recomendaciones como también sobre cémo se estd llevando la materia de
Arquitectura de Computadores a nivel de ensenanza-aprendizaje para el proyecto
de investigacion permitiendo recabar informacién y caracteristicas necesarias para

el desarrollo.
Investigacion documental

Se entiende por investigacion documental, el estudio de problemas con el propdsito
de ampliar y profundizar el conocimiento de su naturaleza, con apoyo,
principalmente, en trabajos previos, informacién y datos divulgados por medios
impresos, audiovisuales o electrénicos. La originalidad del estudio se refleja en el
enfoque, criterios, conceptualizaciones, reflexiones, conclusiones, recomendaciones

y, en general, en el pensamiento del autor. (Reyes, N., 2019)
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El fipo de investigacidon documental estd aplicado en la presentacion del documento
escrito con citas y referencias bibliogrdficas para su validez demostrando un estudio

de caso y comparacién con investigaciones realizadas.
3.2. IDEA A DEFENDER

La utilizaciéon de la Realidad Aumentada e Inteligencia Artificial mejorard el proceso

de ensenanza aprendizaje en la Universidad Politécnica Estatal del Carchi
3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

3.3.1 Definicion de las variables

Realidad Aumentada e Inteligencia Artificial:

Se determind a esta variable de investigacion como una conexidén entre estas dos
ramas de la tecnologia, siendo la primera algo interactiva por la combinacién con
objetos reales como se la define. La Realidad Aumentada el término que se usa para
definir una vision a través de un dispositivo tecnoldgico, directa o indirectamente de
un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con elementos

virtuales, para la creacién de una realidad mixta en tiempo real (Eras, 2017, p.31).

Con esta tecnologia también hace aporte como un complemento para esta
investigacion como otra de las tecnologias actuales que busca aclarar las dreas de
la l6gica vy las ciencias cognitivas. *Podriamos decir que la Inteligencia Artificial es la
capacidad de las mdaquinas para usar algoritmos, aprender de los datos y utilizar lo
aprendido en la toma de decisiones tal y como lo haria un ser humano” (Rouhiainen,
2018, p.17).

Partes y piezas internas de un computador:

Son todas las partes internas dentro del computador que estdn expuestas a la vista y
son tangibles y estdn interconectadas a la parte central que se denomina la Unidad
Cenftral de Procesamiento (CPU), deben trabajar de manera correcta que ya de eso

depende su funcionamiento (Patterson, 2018, p.13).
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3.3.2 Operacionalizacion de Variables

Tabla 5: Operalizaciéon de variables: variable independiente

Variable Dimension Indicadores items Técnicas Instrumento Informantes
sLa carrera hace uso de herramientas tecnoldgicas de
realidad aumentada para facilitar el aprendizaje? zQué
herramientas estdn en uso?
5Cree usted que los métodos prdcticos deberian acoplarse a  Entrevista  Formulario Docente
herramientas tecnolégicas reemplazando la metodologia de
’ . . 2 4 ‘o
. Herramientas aprendizaje tradicional? zPor ques
Independiente: o
o ) tecnoldgicas
Aplicacion de Tecnologias de Metodologia sComo veria usted la implementacién de aplicaciones de
Realidad la Informacion - realidad aumentada en el aprendizaje de la materia de
Tradicional
Aumentada e v Realidad Arquitectura de Computadoras? sPor qué?
Inteligencia Artificial  Comunicaciéon . - -
Aumentada sHacen uso de herramientas para aplicar Realidad
en los PEA
Aumentada en el aula de clases?
3Se ha utlizado herramientas o fécnicas basadas en
reconocimiento de objetos? ) ] ]
Encuesta Cuestionario Estudiante

s3Los profesores hacen uso de reconocimiento de objetos
mediante visién artificial?
sUfilizan proyecciones interactivas como estrategia de

aprendizaje?
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scree usted que la implementacién de elementos de Realidad
Aumentada como los mencionados a continuacidn seria una

mejora para el aprendizaje?

Tabla é6: Operalizacién de variables: variable dependiente

Variable Dimensién Indicadores items Técnicas Instrumento  Informantes
- 3la asignatura de arquitectura de computadores dispone de
elementos fisicos que permitan desarrollar el aprendizaje prdctico en
el ensamblaje bdsico de un computadore zQué elementos o
dispositivos dispone? Entrevista Formulario Docente
- sConsidera que el uso de objetos virtuales de aprendizaje mejorard
significativamente el rendimiento académico de los estudiantes en la
) asignhaturag sPor qué?
. Ensambilaje de _ .
Dependiente: . 3Con que herramientas aprendid las partes internas de un
) Arquitectura computador
Ensamblaje de computadore
) de Elementos del o -
partes y piezas 3En qué dispositivo se encuentra el software de la BIOS?
) computadores computador . o )
internas del 5Cudles son los principales componentes internos de una
computador computadora?
3El disco duro se conecta con conectores SATA a la placa madre? Encuesta Cuestionario  Estudiante

3Cudles son los dispositivos electrénicos temporales para almacenar
informacion?
3Qué tipo de conector se usa para la conexidon entre la placa

principal y la fuente de poder?
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3.4. METODOS UTILIZADOS
3.4.1. Método de andlisis y sintesis

Se determiné mediante los enfoques de la metodologia de investigacion tanto
cudlitativa que aportarian bibliograficamente a la investigacion de la Realidad
Aumentada e Inteligencia Artificial en los procesos de ensena y aprendizaje que a
través que los datos recopilados mediante el instrumento de investigacion para el
aporte cuantitativo se estable la relacién del método analitico de la informacion
requerida de manera que este descrita cada cualidad y expresas un concepto
apropiado que conlleve a que se aplica el método sintético para establecer posibles

conclusiones a una solucion de la investigacion.
Método analitico

Determina las particularidades de los fendmenos a estudiar e integrar las relaciones
gue caracterizan de manera general mediante una sintesis de los elementos bdsicos

a estudiar. (Herndndez, 2018, p.94)

En nuestra investigacion utilizamos este método para realizar el andlisis con toda la
informacion bibliogrdfica que den cumpliendo a los objetivos de investigacion

planteados y aporten a los demdas métodos de la investigacion.
Método deductivo

Este es un tipo de método enfocado en el razonamiento porlo que es usado en casos
donde la logica o las matemdticas para resolver mediante los conocimientos una
posible casusa a la solucidon de un fendmeno que se esté realizando mediante la
deduccién de teorias o casos singulares. Siendo caracteristicas primordiales una
estrategia de ir de lo general a lo particular, es comUnmente usado en ciencias
formales, ayuda a sustentar una posible hipdtesis del caso de estudio para que sus
conclusiones se basen en premisas siempre y cuando estas se han afirmativas.
(Serrano, 2020, p.67)

En nuestra parte de la investigacion lo detallomos desde la parte inicial de la
problemdtica que se parte de un punto Macro de como este tipo de tecnologias se
estan estableciendo como una posible en otras instituciones de educacion superior y

con esto podemos respaldar nuestra idea a defender.
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Método Inductivo

Es uno de los métodos que aportan de mejor manera a las investigaciones cientificas
su estrategia consiste en recolecta datos de casos especificos o particulares que
estdn detallados en el problema y posteriormente crear teorias o hipdtesis mediante
un razonamiento que aporten a la técnica a desarrollar. A lo contrario de otros
métodos este caracteriza por ir de lo particular a lo general partiendo de las
observaciones empiricas no estdn recomendable en la observacion de fendmenos

ya que puede dar una probabilidad de conclusion falsa. (Serrano, 2020, p.67)

Con este método aplicado en nuestra investigacion vamos a determinar que las
variables de estudio nos van a permitir sustentar el desarrollo de la propuesta solucién
una vez gue hemos conocido los datos estadisticos y poder dar una sintesis de la

investigacion.
3.5. ANALISIS ESTADISTICO

En la realizacion de la investigacion con las dos variables establecidas hemos
determinado dos instfrumentos para la obtencion de datos el cual tiene dos objetivos
de poblacion que pertenecen a la Universidad Politécnica Estatal del Carchi. Primer
insfrumento mediante entrevista a la directora de Carrera de Computacion y al
docente encargado de la asignatura de Arquitectura de Computadores. Por ofro
lado, mediante el ofro instrumento, se obtuvieron los datos de una encuesta a

estudiantes de la Carrera de Computacion.
3.5.1. Poblacién y muestra
3.5.1.1. Poblacion

Con respecto a definir a la poblaciéon Herndndez (2017) indica: “que es el conjunto
general de todas las especificaciones planteadas en las investigaciones, la cual al
ser estudiada deberd ser delimitada acorde las caracteristicas principales a

escoger” (p.175).

3.5.1.2. Muesira

Se basa en el subgrupo de representacion de la poblacién de interés el cual debe
definirse y delimitarse en el proceso de recoleccion de datos donde el investigador
encuentre los resultados que tiene de la poblacién en general. Se determina
generalmente a un subconjunto cuando la poblacién no estd delimitada y se pueda

medir de mejor manera (Herndndez, 2017).
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N «Z2%p=*q

a

e2+x(N—-1)+Z2+p=xq

n=Tamano de la muestra buscado
N=Tamano de la poblacién o universo
Z= Pardmetro estadistico que depende del nivel de confianza (NC)

E=Error de estimaciéon mdximo aceptado
P=Probabilidad de éxito

Tabla 7: Pardmetros cdlculo de muestra

Pardmetro Valor

N 182 (NUmero total

de estudiantes)

VA 1,960
P 50%
Q 50%
E 1,00%

«182 % 1,9602 + 50% * 50%
n=1,0%2x (182-1) + 1,9602 x 50% * 50%
a
n=178,63

La muestra total de estudiantes a aplicar la encuesta es de 179 estudiantes. En la

realizacion de la investigacion con las dos variables establecidas hemos determinado
dos instrumentos para la obtencion de datos el cual tiene dos objetivos de poblacién
gue pertenecen a la Universidad Politécnica Estatal del Carchi. Primer instrumento
mediante entrevista a la directora de Carrera de Computacién y al docente
encargado de la asignatura de Arquitectura de Computadores. Por ofro lado,
mediante el otro instrumento, se obtuvieron los datos de una encuesta a estudiantes

de la Carrera de Computacion.

64



IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. RESULTADOS
4.1.1. Andlisis de entrevista

Se planted un formulario con el uso de la herramienta Microsoft Forms con las mismas
preguntas para los dos docentes entrevistados aplicando técnicas de investigacion
para recolectar informacién veraz -necesaria para la investigacion y en beneficio
tanto para estudiantes como para los docentes de la asignatura de Arquitectura de

Computadores haciendo uso de la Realidad Aumentada e Inteligencia Artificial.
Entrevista 1.

La enfrevista fue dirigida a la MSc. Georgina Arcos directora de la Carrera de
Computacion y docente de la carrera, tuvo como objetivo el recopilar informacion

desdela experiencia que presenta el entrevistado en la cdtedra de la materia.

Pregunta 1. ;jLa carrera hace uso de herramientas tecnolégicas de realidad

aumentada para facilitar el aprendizaje? ; Qué herramientas estdn en uso?

Bueno, la carrera como tal no, no hace uso de herramientas virtuales ni de realidad
aumentada. Y practicamente el uso de estas nuevas herramientas ha nacido como
proyectos de titulacion. Al momento no nos llevamos ninguno o no utilizamos
ninguna aplicacion. Y si, esto es una falencia, porque nosotros deberiamos ser los
primeros que vemos ese ejemplo con el uso de estas herramientas. En eso nos va a
permitir también que nuestros estudiantes se lleguen de mejor manera a los
conocimientos. Entonces somosbastante bueno, bastantes personas que somos

visuales y esto también nos facilitaria mejorar el aprendizaje.

Andlisis:

El entrevistado manifiesta que hasta la fecha ejecutada la entrevista en la Carrera
de Computacion no se estd haciendo uso de herramientas de Inteligencia Artificial
y Realidad Aumentada siendo una desventaja ya que en si se deberia fomentar el

uso de nuevas tecnologias con medios visuales o interactivos para profundizar el

conocimiento de cada estudiante
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Pregunta 2. ;Cree usted que los métodos practicos deberian acoplarse a
herramientas tecnolégicas reemplazando la metodologia de aprendizaje

tradicional? ;Por qué?

Yo creo que, si es necesario hacer uso de las tecnologias de la informacién y
comunicacion como herramientas de apoyo en todo el proceso de ensenanza
aprendizaje, porque esto va a permitir cambiar también en Unicamente la
mentalidad del estudiante, sino la del profesor. Estar al par con el uso de la
tecnologia, porque estamos acostumbrados nosotros o venimos trabajando como
nos ensenaron a nosotros. Enfoncesvenimos con esa vieja escuela de transmitir
Unicamente el conocimiento y no hacer que el estudiante genere su propio
conocimiento. Entonces yo creo que si es importante que nosotros empecemos ya

con el manejo de estas herramientas.
Andlisis:

En base a la respuesta del entrevistado, si se deberia acoplar herramientas
tecnoldgicas que logren reemplazar el aprendizaje tradicional ya que permitird
cambiar la forma de pensar tanto de estudiantes como de los docentes logrando
asi que el estudiante genere su propio conocimiento con el uso de este tipo de

herramientas.

Pregunta 3. ;La asignatura de arquitectura de computadores dispone de elementos
fisicos que permitan desarrollar el aprendizaje practico en el ensamblaje bdsico de

un computador? ; Qué elementos o dispositivos dispone?

Bueno, nosotros no tenemos por decir que es el elemento que nos permita en la
clase hacer una prdactica y practicamente el médulo se maneja con simuladores en
el caso de la arquitectura de computadores. Pero lo que si nos hace falta es tener
un laboratorio para nosotros, ir armando nuestros equipos y muchas veces contamos
con piezas, tal vez de equipos anfiguos con los que se ha trabajado para que el
estudiante logros vaya conociendo. Pero si fuera de bastante ayuda. Bueno, por
costos un poquito complicado que vayamos adquiriendo los elementos para ir
trabajando en la materia de arquitectura de computadores. Es aqui donde veo que
es bastante indispensable el uso de estas herramientas tecnoldgicas en si, lo que es
realidad aumentada, porque nos va a permitir tener a todos estos componentes y

el estudiante se va a familiarizar de mejor manera conellos.
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Anadilisis:

El entrevistado manifiesta que en la cdtedra de Arquitectura de Computadores se la
estd sobrellevando con el uso de simuladores para facilitar de cierto modo el
aprendizaje de los estudiantes, de forma fisica se cuenta con equipos obsoletos que

estdn incompletos o ya no permiten verificar el funcionamiento de cada parte y pieza

interna del computador.

Pregunta 4. ;Considera que el uso de objetos virtuales de aprendizaje mejorara
significativamente el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura?

¢Por qué?

Bueno, yo creo que si va a mejorar, como le digo a la mayoria de las personas que
somos visuales, entonces esto permitiria que el estudiante mdas que todo es se motive
yse sienta. La palabra con mejores expectativas con respecto a la clase y porque
muchas veces la manejamos la clase y el estudiante no le muestra el interés
adecuado, pero con eluso de estas tecnologias el estudiante se va a motivar por
aprender mas. Y también esto nos va a servir para que €l empiece a generar nuevos

productos y que les va a permitir alresto de estudiantes hacer uso de estos.
Andlisis:

En base a la respuesta del entrevistado si mejorard el rendimiento académico de los
estudiantes en la cdtedra ya que con el uso de este tipo de tecnologias el estudiante
se motiva a aprender y experimentar nuevas técnicas de aprendizaje ya que en
muchos de los casos los estudiantes no muestran el interés requerido para satisfacer
los conocimientos en la materia ya sea porque se aplica ensenanza tradicional o

falta de motivacion.

Pregunta 5. ;Como veria usted la implementacion de aplicaciones de realidad
aumentada eel aprendizaje de la materia de Arquitectura de Computadoras? ¢;Por

qué?

Yo lo veria con bastante satisfaccion el uso de estas herramientas aqui. Como les
digo, muchas veces, nosotros no tenemos acceso a los a los equipos o a las piezas
que nos permite permitirian frabajar en el médulo de arquitectura de computadores.
Muchas vecespor los costos no podemos acceder. Porque si usted quiere hablar de
lo que es la historiade procesadores en nosotros, ya no tfenemos acceso a muchos.
Entonces, con el uso de estas herramientas, nosotros podriaomos hacer una
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recreacion y conocer coémo han ido evolucionando también éstas, estos
instrumentos, como han ido cambiando, cémo han ido evolucionando. Y esto nos
va a permitir también que el estudiante vaya aprendiendo de mejor manera.
Entonces, no Unicamente en el mddulo de arquitectura, yo creo que seria bueno
hacer uso de en varios médulos, no solamente en esto, porque esto nos va a permitir
que el estudiante se sienta mds animado a participar y esto va a permitir que el

estudiante adquiera de mejor manera sus conocimientos.
Andlisis:

En conclusion, la implementacion es muy necesaria ya que como se mencionaba la
carrera de Computacion no cuenta con los equipos y herramientas necesarias para
el aprendizaje de las partes y piezas internas del computador, asi mismo que los
estudiantes tengan acceso para aprender los procesadores que existen y puedan
realizar una comparacion entre ellos incluso facilitando a investigaciones futuras

ampliar el desarrollo de este tipo de tecnologias para mds dreas del conocimiento.

Entrevista 2.

La siguiente entrevista fue dirigida a la MSc. Jairo Hidalgo docente a cargo de la
cdatedrade Arquitectura de Computadoras de la Carrera de Computacion, cuyo
objetivo fue recopilar informacién desde la experiencia académica que presenta el

entrevistado en la cdtedra de la materia.

Pregunta 1. ;la carrera hace uso de herramientas tecnolégicas de realidad

aumentada para facilitar el aprendizaje? ; Qué herramientas estan en uso?

Practicamente lo que corresponde a la materia de arquitectura de computadoras.
No estamos trabajando con herramientas de lo que ustedes manifiestan, estamos
tfrabajando con simuladores que de alguna manera son patentados o son de la
empresa o pertenecen a la empresa de Cisco, que son de los pioneros en el
desarrollo de este tipo de servicios, de este tipo de equipamiento que se presenta y
que los estudiantes hacen uso de estos simuladores para poder interactuar con los

dispositivos, en este caso especificamente conlos computadores.
Andlisis:

Segun el enfrevistado manifiesta que las herramientas para el aprendizaje con las
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facilidades por simuladores de Cisco que no interactian con la Realidad
Aumentada, favoreciendo este criterio a nuestro proyecto desde el punto del

instrumento que aplicamos.

Pregunta 2. ;Cree usted que los métodos practicos deberian acoplarse a
herramientas tecnolégicas reemplazando la metodologia de aprendizaje

tradicional? ;Por qué?

Creo que se necesita a partir de este inconveniente que se presenta a nivel de la
pandemia, ya el tema de aprendizaje de la ensenanza a nivel de temas de
educacion ha cambiado totalmente. No estamos frente a frente con uno de una
manera presencial, con los estudiantes, pero necesitamos trabajar de manera
virtual, apoyado con herramientas, elementos, simuladores o con equipos que

permitan interactuar para realizar este tipo deprdacticas.
Anadilisis:
Segun el entrevistado manifiesta que no es suficiente las herramientas adaptadas

por la pandemia si no que es necesario mds herramientas que generen el resultado

de aprendizaje mds interactivo

Pregunta 3. ;La asighatura de arquitectura de computadores dispone de elementos
fisicos que permitan desarrollar el aprendizaje prdactico en el ensamblaje basico de

un computador? ; Qué elementos o dispositivos dispone?

Se cuenta con equipos que ya dejaron su vida Util como parte de la prdctica que
los estudiantes realizan en el tercer semestre, cuando reciben la materia de
arquitectura de computadoras. Estos equipos no son actuales. Sin embargo, los
estudiantes pueden palparde manera fisica como estd organizada la arquitectura
del computador a nivel de su funcionamiento, porque el funcionamiento lo reciben

como una parte de una manera tedrica.

Andlisis:

Segun el entrevistado nos da a conocer que, si existen equipos para el aprendizaje
fisico, pero éstos ya cuentan con un periodo de ambigUedad limitada el actual

conocimiento de los que hoy se generan como parte de la tecnologia en

tendencia.
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Pregunta 4. ;Considera que el uso de objetos virtuales de aprendizaje mejorard
significativamente el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura?

¢Por qué?

Puede ayudar y si, pero ya mejorar seria un tema de investigacion que de pronto lo
pueden continuar haciendo ustedes, porque ya, ya fendrian que identificar
diferentes variables y diferentes factores para determinar que el determinado uso
de alguna herramienta les va a permitir aprender de mejor manera tal o cual
materia. Sin embargo, el trabajar con simuladores de trabajar con herramientas
actuales va a permitir que de alguna manera sepsdillegar mdas de una manera mads

directa a lo que se quiere compartir o impartir con los estudiantes.
Andlisis:
Segun el entrevistado es necesario un estudio mds a fondo para aplicar nuevas

alternativas y mejorar el aprendizaje, pero sin duda las ya adoptadas han dado

resultados positivos.

Pregunta 5. ;Como veria usted la implementacion de aplicaciones de realidad
aumentada enel aprendizaje de la materia de Arquitectura de Computadoras? ;Por

qué?

Bien, el tema de realidad aumentada si, prdcticamente son temas bastante
actuales, son temas que de alguna manera se estdn incorporando, se estan
implementando en diferentes&dmbitos. Contar con este tipo de elementos seria
bueno. También analizar el tema de la metodologia que se pueda hacer o que se
pueda tener para hacer uso de estos fundamentos. No Unicamente el equipo o no
Unicamente el simulador, no Unicamente la aplicacion por la aplicacion, sino mds
bien contar con una metodologia que permita que a través de la utilizacién de tal
o cual equipo, de tal o cual aplicacion, yo pueda analizar o valorar los resulfados o
el tema del aprendizaje que tienen los estudiantes. Porque si el equipo no te va a

permitir Unicamente entregar un valor adicional, no te va a ayudar. Si, pero a eso.
Andlisis:

Segun el entrevistado la implementaciéon de herramientas de Realidad Aumentada

debia considerar mdas alld de lo que hacen las actuales aplicaciones o simuladores,
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es decir buscar un método que mida dicha satisfacciéon del aprendizaje con este

nuevo método.
4.1.2. Andlisis de encuesta

Se aplicd una encuesta dirigida a los estudiantes de la carrera de computacion que
ya cursaron por la cdatedra de Arquitectura de Computadores donde se
establecieron preguntas iniciales de caracteres demogrdficos, luego preguntas de
conocimiento de la asignatura y al final preguntas enfocadas en la investigacion y
como seria su aporte como estrategia de aprendizaje. Para la determinacion
estadistica se usd la herramienta Microsoft Power Bi obteniendo informacién con
porcentajes exactos del indice derespuesta recibido en base al total de personas

que respondieron la encuesta que son 180.

Pregunta 1. Edad

TotalPersonas por Edad

- n a - - Edad - ) - - -

Figura 6: Encuesta aplicada preg 1

TatalFersanas

Andilisis:

El primer indice demogrdfico indica que en un tofal de 180 personas que
respondieron laencuesta esto indica que en relacion con el total de estudiantes de
la carrera que son 182 actualmente el 98,90% respondié favorablemente, dado esto
y aplicando un tipo de filtroen Power Bi los estudiantes estdn en el rango de edad

de 21 a 27 anos.
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Pregunta 2. Género

TotalPersonas por Género

w180

@ Masculing

@ Femenino TotalPersonas

Figura 7: Encuesta aplicada preg 2
Andlisis:
Para el indice demogrdfico con relacion al género de un total de 180 personas se
obtienecon mayor porcentaje de estudiantes de la carrera el género masculino con

73,33% arelacion de que el porcentaje de estudiantes de género femenino alcanza
un 26,67%.

Pregunta 3. Nivel

TotalPersonas por Mivel

1B {10% Hivel

Cuarto
@ Quintc
@ Decima

@ Movenc

@ 5eptimo
@ Cctavo
A Sexto

Figura 8: Encuesta aplicada preg 3
Andlisis:

La pregunta demogrdfica con relaciéon al nivel establece el nUmero de estudiantes

que respondid la encuesta siendo en total 180 personas distribuidas a cada nivel.
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Pregunta 4. ;Con que herramientas aprendio las partes internas de un computador?

TotalPersonas por ¢Con que herramientas aprendio las partes internas de un computador?

iCon que herramientas aprendio las partes inte..

180

TotalPersonas

Figura 9: Encuesta aplicada preg 4

Andilisis:

De un total de 180 personas se obtiene que en mayor porcentaje con 23.24%
los estudiantes aprendieron la cdtedra de Arquitectura de Computadoras de forma
visual seguido de un 23,4% de estudiantes que aprendié con video tutoriales por lo
tanto del indice total 82,96% aprendieron ya sea observando o con el uso de

simuladores siendo esto favorable y se demuestra la necesidad del uso de

herramientas en el aprendizaje de la catedra.

Pregunta 5. 3En qué dispositivo se encuentra el software de la BIOS?

TotalPersonas por ¢En que dispositivo se encuentra el software de la BIOS?

ZEn que dispositivo se encuentra el software de .

Figura 10: Encuesta aplicada preg 5
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Andlisis:

De un total de 180 personas se demuestra que un 41,07% de estudiantes estdn de
acuerdoen que la BIOS se encuentra en la tarjeta madre, para memoria ROM se
obtiene un 27,98%de resultados en base al total y en menor porcentaje se presenta

para la opcidn de memoriarom y tarjeta madre con 1,79%.

Pregunta 6. ;Cudles son los principales componentes internos de una computadora?

TotalPersonas por ¢Cuales son los principales componentes internos de una computadora?

n los principales componentes..

Figura 11: Encuesta aplicada preg 6

Andlisis:

En base al total de respuestas de 180 personas siendo este el 100% de los datos a
analizarse obtiene un 83,89% que son 151 estudiantes que marcan la opcién de
tarjeta madre, disco duro, memoria RAM y procesador como los componentes
principales internos de una computadora seguido por el 7,78% que opinan que es
ninguna de las respuestas que se presenta en la encuesta luego tenemos el 4,44%
de estudiantes que opina que la respuesta es CD, Floopy y Lector de memorias
concluyendo en menor porcentaje con el 3,89% siendo 7 personas que opinan que

los componentes principales son el mouse, teclado y monitor.
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Pregunta 7. ;El disco duro se conecta con conectores SATA a la placa madre?

TotalPersonas por ¢EL disco duro se conecta con conectores SATA a la placa madre?

£l disco duro se conecta con conector...

180

TotalPersonas

Figura 12: Encuesta aplicada preg 7

Andlisis:

Con el total de 180 personas que representan el 100% de los encuestados dieron
los siguientes porcentajes, tenemos 36,67% que equivalen a 66 estudiantes respondid
siempre, un 23,33% equivalente a 42 estudiantes opto por casi siempre. El 15,56% de
losencuestados dieron una respuesta promedio. Por ofro lado, con el 14,44% eligid la
opcidn ceque este tipo de piezas nunca se conecta dénde se menciona y el 10%
menciona que algunas veces, con una sumatoria en contra del 24,44% de que no
conocen o no usaron este dispositivo. Favoreciendo a la investigacion el 60%
conocen el manejo de este dispositivo mediante el uso de alguna herramienta

tecnoldgica.

Pregunta 8. 3Cudles son los dispositivos electronicos temporales para almacenar

informacion?

TotalPersonas por Del siguiente listado. éCuales son los dispositivos electronicos temporales para almacenar informacion?

Del siguiente listado, ;Cusles son los dispositivos electr.

Figura 13: Encuesta aplicada preg 8
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Andlisis:

Del 100% de los encuestados que equivalen a 180, se obtuvo que el 44,25%
aceptaron que la Memoria RAM es el dispositivo temporal de almacenamiento, el
7.96% optaron por la Memoria RAM vy otro dispositivo, el 36,26% selecciono mds de
dos dispositivos ycon el 11,5% no seleccionaron ningun dispositivo. Siendo un

porcentaje mayor que conocen que dispositivo temporal se usa para almacenar

informacion y lo aprendieron usando herramientas tecnolégicas.

Pregunta 9. sQué tipo de conector se usa para la conexién entre la placa principal

y la fuente de poder?e

TotalPersonas por Del siguiente listado. ¢{Que tipo de conector se usa para la conexion entre la placa principal y la
fuente de poder?

do, ;Que tipo de conecto...

entacion ATX ds 24 pi

Figura 14: Encuesta aplicada preg ¢

Andlisis:

Del total de 180 encuestados que son el 100%, obtuvimos que el 61,67% que son 111
estudiantes afirmaron que el conector a usar es el ATX de 24 pines, un promedio de
28,34% aceptaron por el uso de otros conectores y el 10% minoritario no opto por

ningunade las respuestas. Determinando la mayoria su aporte a la investigacion su

aprendizaje con herramientas tecnoldgicas.
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Pregunta 10. ;En la cdtedra de Arquitectura de Computadores hacen uso de

herramientaspara aplicar Realidad Aumentada en el aula de clases?

TotalPersonas por ¢En la catedra de Arquitectura de Computadores hacen uso de herramientas para aplicar Realidad
Aumentada en el aula de clases?

de Arquitectura de Computadore..
n desacuerdo

180

TotalPersonas

Figura 15: Encuesta aplicada preg 10

Andlisis:

Con el total de 180 encuestados representando el 100%, un promedio de 53,88%
afirmd no haber aplicado Realidad Aumentada como herramienta estratégica de
aprendizaje siendo favorable alainvestigacion, un 22,22% no estuvo ni de acuerdo, ni

en desacuerdoy el 23,89% posiblemente habrian aplicado Realidad Aumentada en

sus clases.

Pregunta 11. En la cdtedra de Arquitectura de Computadoras, 3Se ha utilizado

herramientas o técnicas basadas en reconocimiento de objetos?

TotalPersonas por En la catedra de Arquitectura de Computadoras, ¢Se ha utilizado herramientas o técnicas basadas en
reconocimiento de objetos?

En la citedra de Arquitectura de Computad...

180

TotalPersonas

Figura 16: Encuesta aplicada preg 11
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Andlisis:

De acuerdo con la informacion de los 180 estudiantes que son el 100%, con el 47,23%
afirmaron no estar de acuerdo con el uso de técnicas de reconocimiento de objetos
aportando este porcentaje a la investigacion. El 22,22% dio una respuesta promedio

y €l30.55% aceptaron posiblemente usar esta herramienta.

Pregunta 12. En la catedra de arquitectura de computadoras, 3Los profesores hacen

usode reconocimiento de objetos mediante vision artificial?

TotalPersonas por En la catedra de arquitectura de computadoras, ¢Los profesores hacen uso de reconocimiento de
objetos mediante vision artificial?

En la citedra de arquitectura de computa...
oT: desacuerdo

180

TotalPersonas

Figura 17: Encuesta aplicada preg 12
Andlisis:
Con un total de 180 personas que representan el 100%, se confirmo que el 52,22%
estuvoen desacuerdo que no se usé reconocimiento de objetos con vision artificial.

Un promediode 22,78% no estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo y finalmente el

25% estuvo de acuerdo que usaron vision artificial en sus clases.

Pregunta 13. En la cdtedra de Arquitectura de Computadoras, 3Utilizan

proyecciones interactivas como estrategia de aprendizaje?

TotalPersonas por En la catedra de Arquitectura de Computadoras, ¢Utilizan proyecciones interactivas como estrategia de
aprendizaje?

En la catedra de Arquitectura de Computadora...

180

TotalPersonas

Figura 18: Encuesta aplicada preg 13
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Andlisis:

Con un total de 180 personas representando al 100% en base a la utilizacién
de proyeccionesinteractivas como estrategia de aprendizaje se obtuvo que el 43,89%
estuvoen desacuerdo en no haber usado esta estrategia, el 20,56% fue el promedio

medio que no estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo y el 35,56% afirmo haber

utilizado esta metodologia de aprendizaje.

Pregunta 14. En la cdtedra de Arquitectura de Computadores, cree usted que la
implementaciéon de elementos de Realidad Aumentada como los mencionados a

continuacién seria una mejora para el aprendizaje.

TotalPersonas por En la catedra de Arquitectura de Computadores, cree usted que la implementacion de elementos
de Realidad Aumentada como los mencionados a continuacion seria una mejora para el aprendizaje

En la citedra de Arquitectura de Computa..
@0: o

Figura 19: Encuesta aplicada preg 14
Andilisis:
De acuerdo con el total de 180 encuestados que son el 100% se establecid si
la implementacion de elementos de Realidad Aumentada mejorard el aprendizaje
obtuvimos ge el 66,67% estd de acuerdo y es favorable a la investigacién. Un

promedio de 12,78%no estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo a la propuesta y al

final el 20,56% afirmo estaren desacuerdo a esta implementacion.
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4.1.3. Andlisis de encuesta para determinar la eficiencia de las aplicaciones moviles

Pregunta 1. Califique que le parece para usted el proyecto IATECH 3D enfocado a

Arquitectura de computadores

4.77

Figura 20: Calificacion promedio

Clasificacion promedio

Andlisis:
Con una cadlificacién del 1 al 5 para conocer sobre el proyecto en general
denominado IATECH 3D con una muestra de 22 estudiantes de la catedra de

arquitectura quienes hicieron uso de la aplicacién para determinar la eficiencia de

esta, nos arrojaron un promedio mdximo de calificacion 5/5.

Pregunta 2. Es eficiente el aplicativo de Inteligencia Artificial para las partes y piezas

del computador

® = 2
$ no 0
@ TeLvED 1

Figura 21: Eficiencia del aplicativo de Inteligencia Artificial
Andlisis:
En un fotal de 22 estudiantes se aplicé la pregunta referente al objetivo general
dando como resultado que 21 estudiantes mencionan que, si es eficiente el aplicativo
de Inteligencia Artificial, 1 estudiante dice que talvez seria eficiente.
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Pregunta 3. Es eficiente el aplicativo de Realidad Aumentada para las partes y piezas

del computador

® : 2
$ no 0
$§ Lve 1

Figura 22: Eficiencia del aplicativo de Realidad Aumentada
Andlisis:
En un total de 22 estudiantes se aplicd la pregunta referente al objetivo general

dando como resultado que 21 estudiantes mencionan que, si es eficiente el aplicativo

de Realidad Aumentada, 1 estudiante dice que tal vez seria eficiente.

Pregunta 4. ;Cree usted que este tipo de aplicaciones moviles sirven para el

aprendizaje de partes y piezas de un computadore

® s 2
§ No o
. Talvez 1

Figura 23: Aprendizaje de partes y piezas de un computador
Andlisis:
En un total de 22 estudiantes se aplicd la pregunta referente al objetivo general
dando como resultfado que 21 estudiantes mencionan si sirven este tipo de

aplicaciones para el aprendizaje de partes y piezas internas del computador y 1

estudiante menciona que tal vez serviria este tipo de aprendizaje.
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4.2. PROPUESTA

Para la propuesta se inicié con un estudio de factibilidad determinando la viabilidad
en el desarrollo de un proyecto referente a realidad aumentada e inteligencia
artificial siendo este favorable ya que es necesario que los estudiantes se ayuden de
este fipo de herramientas en el aprendizaje de la cdatedra de Arquitectura de
Computadoras, como metodologia de desarrollo tenemos a XP (Programacion
Extrema) determinando los requerimientos de cada cliente con la organizacion de

historias de usuario satisfaciendo asi las necesidades de los estudiantes y docentes.
4.2.1. ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

4.2.1.1 Factibilidad organizacional

Organizacion general

-Institucion educativa: Universidad Politécnica Estatal del Carchi

-Ubicacion geogrdfica de la institucion: R738+W9H, Av. Universitaria, Tulcdn

- Facultad: Facultad de Industrias Agropecuarias y Ciencias Ambientales

-Carrera: Carrera de Computacion

-Aplicativo:

-Objetivo social: Ayuda en la ensenanza-aprendizaje de la catedra de Arquitectura

de Computadores

-Misién institucional: La Universidad Politécnica Estatal del Carchi (UPEC), articula de
manera efectiva las funciones de investigacion, vinculacion, docencia y la gestion
integral de la calidad, promoviendo la sostenibilidad, el emprendimiento, innovacion,

uso social del conocimiento y la internacionalizacion.

-Vision institucional: La Universidad Politécnica Estatal del Carchi se posiciona por su
calidad académica, siendo reconocida como referente por el impacto de su
investigacion y vinculacién con la sociedad, la mejora continua de su gestion integral,

aportando al desarrollo sostenible a través del uso social del conocimiento.

-Misién Carrera de Computacion: Formar Ingenieros en Ciencias de la Computacion
capaces de proponer y generar soluciones tecnoldégicas innovadoras que
contribuyan al desarrollo de la region, con sélidas bases académicas e investigativas,

enmarcados en los aspectos ético, critico y compromiso social.
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-Vision Carrera de Computacion: Ser una carrera acreditada, lider en la formacion
infegral de profesionales en Computacién y reconocida por su calidad,

transparencia y compromiso con el desarrollo del sector de las TIC en la region.

4.2.1.2. Factibilidad Técnica

En el desarrollo del trabajo de investigacion se elabord un listado con los
recursos que estdn siendo utilizados ya sea en hardware como en software. El
aplicativo se desarrolla usando Python como lenguaje de programacion para el area
de Inteligencia Artificial y Blender 3D como programa multiplataforma para la
creacion de formas, renderizado y modelado de objetos, se eligid estas herramientas

por el conocimiento generado para su uso.
Recursos de software

Tabla 8: Recursos de software

Recurso Nombre del recurso Definicion Cantidad

Lenguaje de
Python 3.2 Programacién alto 1

nivel

Algoritmo deteccién
YoloV5 de objetos de codigo 1

abierto

Escribe y ejecuta
Software Google Colaboratory codigo abierto de 1
Python

Etiquetado de
Labellmg o 1
imagenes por clase

Lenguadje de
programacion

Java 1
soportado para

arquitecturas ARM

Ejecuta los modelos en

dispositivos moviles
Tensorflow Lite basados en

aprendizaje

automdtico

Android Studio
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Creacién de
Blender 1
contenido 3D

Monitor gréfico
Unity multiplataforma 2D y 1
3D

Herramienta

) multiplataforma para
Vuforia 10 1
el reconocimiento de

planos y objetos en 3D

Herramientas
Microsoft Office 365 2
ofimdaticas

Durante la ejecucién del proyecto se cuenta con una conexidon de internet estable

necesaria para el uso de este tipo de herramientas.
Recursos de hardware

Tabla 9: Recursos de hardware

Recurso Nombre del recurso Definicion Cantidad

Laptop ASUS
Procesador Intel Core i5-
6200U CPU 2.30 GHz,
8GB de RAM.

Computadora ASUS
Equipo de computaciéon  Procesador AMD Ryzen 3
53600 6-Core, 3.59 GHz,
8 GB de RAM.

Hardware

Laptop DELL Procesador
Intel Core i5 - 10210U
CPU 2.11 GHz. 4 de RAM

4.2.1.3 Factibilidad Econdmica

En la factibilidad econdmica de la investigacion se estima materiales de oficina,

recursos de software, hardware y talento humano siendo el equipo de trabagjo.
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Costos en hardware

Tabla 10: Costos de hardware

Descripcion Cantidad Costo Real Hardware  Costo referencial
Equipos de 1 00,00 $ 700
computacién

Total, del hardware $ 00,00 $700

Costos en software

Tabla 11: Costos de software

Recurso Cantidad Costo Real Software Costo referencial
Python 3.2 1 00,00 00,00
YoloV3 1 00,00 00,00
Postman 1 00,00 00,00
Google Colaboratory 1 9,99 9,99
Labellmg 1 00,00 00,00
Visual Studio Code 1 00,00 00,00
Blender 1 00,00 00,00
Unity 1 00,00 00,00
Microsoft Office 365 1 00,00 00,00
Total, del software $ 00,00 $9,99

Talento Humano

Tabla 12: Talento Humano

Descripcion Cantidad Costo Real Costo referencial
Programadores/Equipo 1 00,00 7000,00

de tfrabajo

Total, Talento Humano $ 00,00 $ 7000,00

Materiales de oficina

Tabla 13: Material de oficina

Descripcion Costo Real Costo referencial
Conexiéon ainternet $ 400 $700
Materiales de oficina $150 $200
Varios $200 $200
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Total, Materiales de S 750 S 1100

oficina

Subtotal $750 $8.800
Imprevistos S75 $880
presentados (10%)

Total $825 $9680

4.2.1.4 Factibilidad Operativa
Situacion actual

Como situacion actual se presenta que en la carrera de Computacion
especialmente en la catedra de Arquitectura de Computadores se estd utilizando
una metodologia de ensenanza tradicional, dado que como material de estudio se
entregan manuales donde se puede aprender ademds de diapositivas con las partes

y piezas.

Para visualizar y aprender las partes infernas de un computador en la carrera de
Computacion se cuenta equipos obsoletos de los cuales el estudiante puede explorar
y desarmar, pero algunos de estos se encuentran incompletos o sus piezas estan
defectuosas, por lo tanto, el Unico material que el estudiante tiene para aprender

completamente es a través de internet o libros digitales.

Situacion adecuada

El tema presentado “Inteligencia Arfificial y Realidad Aumentada en las partes y
piezas internas del computador” cumple con las necesidades presentadas
actualmente como apoyo siendo una herramienta de aprendizaje actual, mds
dindmica tal que los estudiantes muestren mds interés en aprender la materia de una
forma completa y sin restricciones.

Se harealizado entrevistas a docentes de la cdtedra y direccidn de carrera contando
con el apoyo necesario en el drea de requerimientos funcionales y no funcionales

para cumplir con lo propuesto.

86



4.2.2. METODOLOGIA XP
4.2.2.1. Fase de planificacion

Para iniciar en esta fase de desarrollo establecemos los roles que cada integrante
tendrd dentro del proyecto posterior se realiza una estimacion de tiempo para cada
actividad que se va a redlizar en base a las secciones de la aplicacién por la cual
tenemos un médulo para crear cada historia de usuario para dicha actividad se lleva
un control con las tareas de ingenieria con la finalidad de evaluar a cada usuario y

enfregar un plan de final del proyecto.
e Roles

Tabla 14: Roles del proyecto

Nombre Descripcion Rol XP

MSc. Carlitos Guano Docente Tutor Consultor
Odalys Pozo Investigador Programador
Dario Caicedo Investigador Programador
MSc. Jairo Hidalgo Docente de la Catedra Cliente

MSc. Georgina Arcos Directora de la Carrera Cliente

e Estimacion de tiempo

Tabla 15: Estimacién de tiempo

Estimacién Dias Horas
0.2 semana = 1 4

0.4 semana = 2 8

1 semana = 5 20

1.6 semana = 8 32

2 semanas = 10 40
2.4 semanas = 12 48

2,6 semanas = 13 52

3 semanas = 15 60

4 semanas = 20 80
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e Modulos del sistema

1. Modulo inicial

Pantalla de Bienvenida (Splash Screen)
2. Mdédulo menu principal
- Logotipo de la aplicacién IATECH 3D
- Moddulo Inteligencia Artificial
- Moddulo Realidad Aumentada
- Moddulo generacion de procesadores

3. Modulo Inteligencia Artificial

Activaciéon del reconocimiento de objetos
4. Mobdulo Realidad Aumentada

Activacion de la AR cdmara

5. Mddulo Generacion de procesadores

Procesador con la informacién caracteristica

6. Mddulo Informacién de la aplicaciéon IATECH 3D

Entorno realizado, fecha de publicacién y administradores

e Historias de usuario
1.- Médulo inicial

Tabla 16: Hist. usuario 1

HISTORIA DE USUARIO

N.% 1 Usuario: Administrador

Nombre hist.: Configuracién de pantalla de bienvenida (Splash Screen)

Prioridad: Medio Riesgo: Medio

Estimacion: 1 lteracién: 1

Responsable: Dario Caicedo

Descripcién: Ventanas rdpidas de carga hasta iniciar aplicacion IATECH 3D en su pantalla principal

Detalle: La ventana inicial es una Pantalla de Bienvenida (Splash Screen) para conocer el software
donde se estd ejecutando con el logotipo de la aplicacién IATECH 3D, se muestra por un periodo de

cinco segundos y luego ejecutard el menu principal.
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Tabla 17: Hist. usuario 2

HISTORIA DE USUARIO

N.°: 2 Usuario: Estudiante

Nombre hist.: Pantalla de Bienvenida (Splash Screen)

Prioridad: Medio Riesgo: Bajo

Estimacion: 1 lteracién: 1

Responsable: Odalys Pozo

Descripcidn: Es una secuencia de dos imdgenes de carga mientras inicia la aplicacion

Detalle: Primero indica el logo del entorno de desarrollo y luego el logotipo de la aplicacion IATECH
3D

2.- Médulo menu principal

Tabla 18: Hist. usuario 3

HISTORIA DE USUARIO

N.°: 3 Usuario: Administrador

Nombre hist.: Logotipo y menuU

Prioridad: Medio Riesgo: Medio

Estimacion: 1 Iteracion: 1

Responsable: Dario Caicedo

Descripcion: Todo lo que se muestra en la pantalla principal tiene accesibilidad asi el usuario podrd

acceder sin conflicto

Detalle: Primero en la parte superior derecha estd el logotipo de la aplicacién IATECH 3D, este nos
indica la informacién y luego estdn los tres botones del menu principal.

Médulo Inteligencia Artificial

Mdédulo Realidad Aumentada

Mdédulo generacién de procesadores
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Tabla 19: Hist. usuario 4

HISTORIA DE USUARIO

N.% 4

Nombre hist.: MenU principal

Prioridad: Alto

Estimacion: 1

Responsable: Odalys Pozo

Usuario: Estudiante

Riesgo: Alto

lteracién: 1

Descripcion: El estudiante necesita acceder a todas las funcionalidades requeridas para hacer uso

de la aplicacién IATECH 3D

Detdlle: Elmenu consta de tres botones que le permiten acceder a cada herramienta de aprendizaje

como de igual manera obtener informacién de la aplicacién IATECH 3D

7. Médulo Inteligencia Atrtificial

Tabla 20: Hist. usuario 5

HISTORIA DE USUARIO

N.% 5

Nombre hist.: Generacién de pesos

Prioridad: Alto

Estimacion: 3

Responsable: Odalys Pozo

Usuario: Administrador

Riesgo: Alto

Iteracién: 2

Descripcién: La generacién de pesos permite que cada imagen a reconocer tenga mayor

porcentaje de precisidn entre mds pesos generados equivale a mayor entrenamiento del

algoritmo

Detalle: Se generan pesos para cada clase, cada clase corresponde a una pieza o parte de

la placa que se va a reconocer
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Tabla 21: Hist. usuario é

HISTORIA DE USUARIO

N.° 6 Usuario: Estudiante

Nombre hist.: Verificacién de Reconocimiento de objetos

Prioridad: Alto Riesgo: Alto

Estimacion: 1 lteracién: 1

Responsable: Dario Caicedo

Descripcién: Con la activacién de la cdmara podrd sobre poner en un objeto y realizar el

reconocimiento

Detalle: Enfocar con la cédmara a cualquiera de los objetos de las ocho clases y hacer la prediccién

de que objeto es el que desea reconocer

8. Moddulo Realidad Aumentada

Tabla 22: Hist. usuario 7

HISTORIA DE USUARIO

N.°. 7 Usuario: Administrador

Nombre hist.: Realizaciéon de modelados en 3D

Prioridad: Alto Riesgo: Alto

Estimacion: 2 lteracién: 1

Responsable: Dario Caicedo

Descripcion: Modelar en 3D los procesadores y la tarjeta madre

Detalle: En base a los requerimientos se toma en cuenta las generaciones mds sobresalientes en
procesadores para realizar el modelado 3D similar a la pieza fisica y de la tarjeta madre para conocer

cada una de las partes que le componen
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Tabla 23: Hist. usuario 8

HISTORIA DE USUARIO

N.°: 8 Usuario: Estudiante

Nombre hist.: Patrén de reconocimiento

Prioridad: Alto Riesgo: Medio

Estimacion: 1 lteracién: 1
Responsable: Odalys Pozo

Descripcién: Reconocer el patrén de cada objeto en 3D

Detalle: Al activar el médulo la cdmara deberd reconocer el objeto como marcador para cada
iteracion generada, los 8 procesadores y la placa madre constan de un patrdén de reconocimiento.

Luego podrd interactuar con cada objeto en base al movimiento que le dé al patron.

9. Moddulo Generacion de Procesadores

Tabla 24: Hist. usuario 9

HISTORIA DE USUARIO

N.°: 9 Usuario: Administrador

Nombre hist.: Definir a cada procesador

Prioridad: Alto Riesgo: Alto

Estimacion: 2 lteracion: 2

Responsable: Odalys Pozo

Descripcién: Generar cada definicién de cada procesador

Detalle: En cada botdn se muestra las 8 generaciones principales de procesadores donde cada una

cuenta con un concepto rédpido y una imagen del circuito y encapsulado
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Tabla 25: Hist. usuario 10

HISTORIA DE USUARIO

N.°2 10 Usuario: Estudiante

Nombre hist.: Conocer cada procesador

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Estimacion: 1 lteracién: 1
Responsable: Dario Caicedo

Descripcién: Interactuar con cada item de procesador que se indica en el menuy

Detalle: El estudiante accede de manera aleatoria a cualquier de los botones de procesadores que

se indica y le indica la descripcién de cada uno y las imdgenes que corresponden

10. Médulo Informacion de la A aplicacion

Tabla 26: Hist. usuario 11

HISTORIA DE USUARIO

N.% 11 Usuario: Administrador

Nombre hist.: Crear una ventana de informacién

Prioridad: Media Riesgo: Media

Estimacion: 1 lteracién: 1
Responsable: Dario Caicedo

Descripcién: Describir la informacién de contacto, desarrollo y fecha

Detdalle: Lainformacion se podrd ver desde el logotipo de la aplicacidén que estd en el menu principal
con el contacto de los desarrolladores y de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi, ademds de

la informacién de donde fue desarrollada la aplicacion y su fecha de publicacién.
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Tabla 27: Hist. usuario 12

HISTORIA DE USUARIO

N.°: 12 Usuario: Estudiante

Nombre hist.: Acceso a la informacién de contacto

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Estimacion: 1 lteracién: 1
Responsable: Odalys Pozo

Descripcién: Acceso desde el logotipo de la aplicacion IATECH 3D

Detalle: En el meny principal accede a una ventana de informacién para conocer acerca de la
informacién de contacto, nombre de los desarrolladores, fecha de publicacién y plataforma de

desarrollo.

e Tareas de ingenieria

Tabla 28: Tarea de ingen. 1

Tarea de usuario

N.° tarea: 1 N.° historia: 1
Nombre de tarea: Diseno de pantalla de bienvenida

Tipo tarea: Diseno Puntos por estimar: 1
Fecha inicio: Fecha finalizacion:
Programador responsable: Dario Caicedo

Descripcidn: Disefio de una pantalla de bienvenida donde se generardn los logotipos de la aplicacion
IATECH 3D y Unity.

94



Tabla 29: Tarea de ingen. 2

Tarea de vusuario

N.° tarea: 2 N.° historia: 1
Nombre de tarea: Configuracién de la pantalla de bienvenida

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 1
Fecha inicio: Fecha finalizacién:
Programador responsable: Odalys Pozo

Descripcién: En ajustes del proyecto en Unity nos vamos a la opcién de splash creen y lo
seleccionamos el logo de Unity con el logo de la aplicacién IATECH3D que se cargard como archivo

de imagen.

Tabla 30: Tarea de ingen. 3

Tarea de usuario

N.° tarea: 3 N.° historia: 2
Nombre de tarea: Comprobacién pantalla de bienvenida

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 1
Fecha inicio: Fecha fin:
Programador responsable: Dario Caicedo

Descripcién: Acceso a la aplicacién y esperar que el programa empiece su ejecucion en un tiempo

estimado de cinco segundos

Tabla 31: Tarea de ingen. 4

Tarea de usuario

N.° tarea: 4 N.° historia: 2
Nombre de tarea: Verificacion de logotipo de la aplicacion IATECH 3D
Tipo tarea: Diseno Puntos por estimar: 1
Fecha inicio: Fecha finalizacion:
Programador responsable: Odalys Pozo

Descripcidn: Revisién de la paleta de colores que se estd utilizando para su aprobacion

95



Tabla 32: Tarea de ingen. 5

Tarea de vusuario

N.° tarea: 5 N.° historia: 3
Nombre de tarea: Logofipo

Tipo tarea: Diseno Puntos por estimar: 2
Fecha inicio: Fecha finalizacién:
Programador responsable: Dario Caicedo

Descripcién: Creacion de logotipo a partir de un boceto referente a Inteligencia Artificial y Realidad

Aumentada utilizando la aplicacién web Figma

Tabla 33: Tarea de ingen. 6

Tarea de usuario

N.° tarea: 6 N.° historia: 3
Nombre de tarea: Desarrollo de logotipo

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 2
Fecha inicio: Fecha finalizacion:
Programador responsable: Odalys Pozo

Descripcién: Creacién del logotipo usando vectores y una paleta de colores acorde al disefio de la

aplicacion web

Tabla 34: Tarea de ingen. 7

Tarea de usuario

N.° tarea: 7 N.° historia: 4
Nombre de tarea: MenuU Principall

Tipo tarea: Disefo Puntos por estimar: 3
Fecha inicio: Fecha finalizacion:
Programador responsable: Dario Caicedo

Descripcién: Creacion de los botones para los tres mddulos con el nombre correspondiente y un estilo

personalizado usando un panel (frame).
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Tabla 35: Tarea de ingen. 8

Tarea de vusuario

N.° tarea: 8 N.° historia: 4
Nombre de tarea: Desarrollo menu principal

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 2
Fecha inicio: Fecha finalizacién:
Programador responsable: Odalys Pozo

Descripcién: Desde la cinta de opciones elegir Game Object y luego seleccionamos Ul (User Interface)

donde se desplegard la opcidén Canvas, en la escena se desplegard el panel (frame).

En la opcién Canvas volvemos a Ul y se visualizard mds opciones donde vamos a seleccionar Button

(botdn). En el botdn vamos a configurar escala, diseio e interaccién.

Tabla 36: Tarea de ingen. 9

Tarea de usuario

N.° tarea: 9 N.° historia: 5
Nombre de tarea: Etiquetado de imdgenes

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 3
Fecha inicio: Fecha finalizacion:
Programador responsable: Dario Caicedo

Descripcion: Usando el software Labellmg seleccionamos el directorio donde tenemos la base de
imdagenes que van a ser utilizadas, luego cambiamos el formato de la etiqueta correspondiente al
algoritmo que se estd utilizando YoloV3 y cargamos cada imagen donde nos aparecerd un puntero

para seleccionar el drea donde se encuentra la pieza a entrenar.
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Tabla 37: Tarea de ingen. 10

Tarea de vusuario

N.° tarea: 10 N.° historia: 5
Nombre de tarea: Entrenamiento de imégenes

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 3
Fecha inicio: Fecha finalizacién:
Programador responsable: Odalys Pozo

Descripcién: En Google Colaboratory generamos un nuevo proyecto que contiene la carpeta de
Google Drive donde cargamos las imdgenes vy las etiquetas, en el proyecto generado cargamos el
algoritmo YoloV3 donde ejecutamos cada celda y procedemos a enviar al entrenamiento de las
imdgenes tomando en cuenta que no debe haber imdgenes repetidas y cada imagen deberd

coincidir con su clase.

Tabla 38: Tarea de ingen. 11

Tarea de vusuario

N.° tarea: 11 N.° historia: 5
Nombre de tarea: Generacién de pesos

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 3
Fecha inicio: Fecha finalizacién:
Programador responsable: Dario Caicedo

Descripcién: Revisamos en la Carpeta de Google drive que se generd una nueva carpeta con el
nombre de backup donde cada 100 iteraciones generan un peso hasta que cada clase de las

imd&genes etiquetadas alcancen el punto mdximo que es 100% de deteccién.

Tabla 39: Tarea de ingen. 12

Tarea de usuario

N.° tarea: 12 N.° historia: 6
Nombre de tarea: Deteccién de objetos
Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 1

Fecha inicio: Fecha finalizacién:
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Programador responsable: Odalys Pozo

Descripcién: El usuario en el menuU principal de la aplicacién accede al mddulo de Inteligencia

Artificial y procede a enfocar sobre cada objeto que desea detectar.

Tabla 40: Tarea de ingen. 13

Tarea de usuario

N.° tarea: 13 N.° historia: 7
Nombre de tarea: Creacion de modelo 3D

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 3
Fecha inicio: Fecha finalizacion:

Programador responsable: Dario Caicedo

Descripcién: En la barra de menU en la opcidon Add (afadir) seleccionamos las opciones de cubo,

plano, fexto para modelar el objeto (procesador).

Tabla 41: Tarea de ingen. 14

Tarea de usuario

N.° tarea: 14 N.° historia: 7
Nombre de tarea: Disefio del modelado

Tipo tarea: Diseno Puntos por estimar: 2
Fecha inicio: Fecha finalizacion:

Programador responsable: Odalys Pozo

Descripcién: Con el objeto 3D en modo sélido procedemos a anadir texturas, efectos para darle

similitud mds aproximada al objeto
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Tabla 42: Tarea de ingen. 15

Tarea de vusuario

N.° tarea: 15 N.° historia: 7
Nombre de tarea: Exportacion del modelo

Tipo tarea: Puntos por estimar: 2
Fecha inicio: Fecha finalizacién:
Programador responsable: Dario Caicedo

Descripcién: Desde la barra de menuU nos vamos File luego a export y seleccionamos el formato flox

como extensidén buscamos el directorio para guardar e incrustamos texturas.

Tabla 43: Tarea de ingen. 16

Tarea de usuario

N.° tarea: 16 N.° historia: 8
Nombre de tarea: Pairén de reconocimiento

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 3
Fecha inicio: Fecha finalizacién:
Programador responsable: Odalys Pozo

Descripcién: Usando la aplicacion web de vuforia creamos una base de imdgenes que usaremos
como patrones, cada target generado corresponderd a cada procesador del modelado en 3D para

luego obtener cada patrén de manera fisica.

Tabla 44: Tarea de ingen. 17

Tarea de usuario

N.° tarea: 17 N.° historia: 8
Nombre de tarea: Reconocimiento de objetos

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 1
Fecha inicio: Fecha finalizacion:

Programador responsable: Dario Caicedo
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Descripcion: El usuario en el menU principal de la aplicacion accede al mdédulo de Realidad
Aumentada y accede a la AR Camera enfocando sobre el patrén de reconocimiento para la

visualizacién del objeto en 3D.

Tabla 45: Tarea de ingen. 18

Tarea de usuario

N.° tarea: 18 N.° historia: 9
Nombre de tarea: Creacién del panel procesadores

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 3
Fecha inicio: Fecha finalizacion:
Programador responsable: Odalys Pozo

Descripcién: En Unity en la opcién Canvas afadimos un nuevo frame(panel) para la descripcion de

cada procesador anadiendo botones, texto e imdgenes correspondiente a cada generacioén.

Tabla 46: Tarea de ingen. 19

Tarea de usuario

N.° tarea: 19 N.° historia: 10
Nombre de tarea: Generacién de procesadores

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 2
Fecha inicio: Fecha finalizacion:
Programador responsable: Dario Caicedo

Descripcién: El usuario desde el menuU principal accede al mdédulo de generacién de procesadores

donde tendrd ocho opciones para interactuar conociendo caracteristicas del procesador.

Tabla 47: Tarea de ingen. 20

Tarea de usuario

N.° tarea: 20 N.° historia: 11
Nombre de tarea: Creaciéon del panel de informacién

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 2
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Fecha inicio: Fecha finalizacion:
Programador responsable: Odalys Pozo

Descripcidn: En unity con la opcién de Canvas afiadimos un panel con cuadros de texto para describir
la informacién general de la aplicacion, entorno de desarrollo, fecha de desarrollo desde la que se

accede en el logotipo del meny principal que se encuentra en la parte superior derecha.

Tabla 48: Tarea de ingen. 21

Tarea de usuario

N.° tarea: 21 N.° historia: 12
Nombre de tarea: Acceso al panel de informaciéon

Tipo tarea: Desarrollo Puntos por estimar: 1
Fecha inicio: Fecha finalizacion:
Programador responsable: Dario Caicedo

Descripciéon: Desde el menU principal accedemos al logotipo de la aplicacién para conocer

informacién de los desarrolladores de la aplicacion y se presenta como pantalla emergente.

e Estimacion de tareas de usuario

Tabla 49: Estimacion de tareas de usuario

N° Tiempo estimado
Nombre Historia Tarea

Tarea

Semanas Dias  Horas

Configuracion de | Diseno de pantalla de 0 3 0
pantalla de bienvenida
bienvenida  (splash ) Configuracién de la pantalla 0 . 0
screen) de bienvenida

Comprobacién de pantalla

3 0 2 °
Pantalla de de bienvenida

bienvenida (splash

Verificacion de logotipo para
screen) 4 S 0 2 10
aplicacién IATECH 3D

5 Logotipo 0 2 10

Logotipo y menu
6 Desarrollo de logotipo 0 4 32
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Menu principal

Generacién de pesos

Verificacién
reconocimiento

objetos

Realizacién

modelos en 3D

Patrén

reconocimiento

Definir
procesador

Conocer

procesador

de
de

de

de

cada

cada

Crear una ventana de

informacion

Acceso a
informaciéon

contacto

de

10

20

21

Menu principal

Desarrollo menu principal

Etiquetado de imégenes

Entrenamiento de imdgenes

Generacién de pesos

Deteccidon de objetos

Creacién de modelos 3D

Diseno del modelado

Exportacién del modelado

Patrén de reconocimiento

Reconocimiento de objetos

Creacién del panel

procesadores

Generacién de procesadores

Creacién del panel de

informacion

Acceso al panel de

informaciéon

Total, de tiempo estimado

1

15

20

20

20

10

145

50

50

60

20

60

60

60

30

30

20

485

20

20

200

200

300

40

300

300

40

80

300

240

240

160

2536
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¢ Plan de entrega del proyecto

Tabla 50: Plan de entrega del proyecto

Calendario estimado lteracién asignada Entrega asignada

Modulo Nro. Nombre de historia Semanas Dias

. . Horas estimadas 1 2 1 2
estimadas estimados

Configuracién de pantalla de

] bienvenida (Splash Screen) 0 7 20 X X
Inicial ) ]
5 Pantalla de bienvenida (Splash 0 4 18 X X
Screen)
3 Logotipo y menu 0 6 42 X X
Menu principal
4 Menu principal 2 10 40 X X
5 Generacidén de pesos 50 160 700 X X
Inteligencia Artificial 6 ‘4 i
6 Ve.nﬂcoaon de reconocimiento de 6 20 40 X X
objetos
7 Realizacion de modelados en 3D 41 125 640 X X
Realidad Aumentada
8 Patrén de reconocimiento 22 70 380 X X
Generacioén de 9 Definir a cada procesador 10 30 240 X X
procesadores 10 Conocer cada procesador 10 30 240 X X
11 Crear una ventana de informacion 4 20 160 X X
Informacién de la
aplicacion IATECH 3D ; P4
12 Acceso a la informacion de 0 3 16 X X
contacto
Total, de semanas 58 83 141 semanas
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4.2.2.2. Fase de diseno

Diseno de prototipo

Prototipo de pantalla de bienvenida (splash screen) que se ejecuta al momento de

iniciar la aplicacion donde se muestra el logotipo de la aplicacion con su nombre

Figura 24: Prototipo splask screen

En la segunda pantalla de la aplicacion de Inteligencia Artificial se muestran tres
botones, el primero que abrird la seccidén de identificacion por clasificacion de
objetos, el segundo para el reconocimiento en tiempo real y tercero en la parte

inferior izquierda el botdon de salir.

IDENTIFICAR POR RECONOCIMIENTO @

Figura 25: Prototipo menu principal

A
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Figura 26: Protfotipo clasificacion de imdgenes

Realidad Aumentada

ANNN

ATECH-3 / ”

I | Realidad Aumentada
ARIIRRE B 1 11

Generacion de
procesadores

Y v ! ],/;,/'v:

Figura 27: Prototipo Realidad Aumentada

IATECH 3D

m Enfoque la camara del dispositivo

sobre el marcacdor

Figura 28: Prototipo cdmara Realidad Aumentada
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WECEEBRN 7

80286

Primer procesador real
enfocado en la multitarea
desarrollado por intel y
adoptado por IBM

N

Figura 29: Prototipo generacion de procesadores

Acceso AR CAMARA

e Representacion de caso de uso

Cargar Archivo

Estudiante
Mbdulo Realidad
Aumentada
Acceso menl Modulo Inteligencia™,
principal Artificial
Usuario
-i486d-1
-iB0286
-pentium 1
Modulo generaciony -pentium 4
de procesadores -core i3
-core i5
Administrador/Docente -core i7
-core i9

Figura 30: Caso de uso Estudiante/Administrador

4.2.2.3. Fase de codificacion

Algoritmo YoloV5

Permitimos el acceso a nuestro drive para importar los datos que generamos para el

entrenamiento, carpeta de imdgenes y etiquetas.
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o |'- google.colab in

drive.mount(’

Mounted at /content/drive

Figura 31: Importacion a Google Drive

La importacién de los documentos se encontrard en el archivo de la sesidon de Google

Colab donde verificaremos el directorio

backup bad.list darknet images labels weight

Figura 32: Creacioén de carpetas en el directorio

Luego en el directorio tendremos que configurar darknet para el entrenamiento del
algoritmo, imégenes como nuestro repositorio de data y backup para la salida de los

pesos

° !chmod -R 77

I'chmod -R
Ichmod -R 777

Figura 33: Directorio chmod

Creamos el ejecutable para el entrenamiento

/content/drive/MyDrive/IMAGENES/darknet

Figura 34: Entorno ejecutable

Configuramos el make que serd el que permita la ejecucion del algoritmo con las

propiedades del entorno de ejecucion

Figura 35: Make

Descargamos los pesos, es decir la informacion de cada imagen y cada label
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fcontent/drive/MyDrive/IMAGENES

Figura 36: Descargar pesos %cd

Configuramos el directorio con el conjunto de datos personalizados

!python images/creating-files-data-and-name.py

Figura 37: Conjunto de datos personalizados

Creamos el archivo de escritura desde el cual el algoritmo comenzara a generar la

informacion

!python images/creating-train-and-test-txt-files.py

Figura 38: Configuracién de archivo de escritura

Empezamos a ejecutar el entorno de entrenamiento el cual empezara por determinar
las clases generadas, luego desde la imagen membretada desde la numero uno
hasta la Ultima imagen ira entrenando y generando la interacciéon y el porcentaje de

deteccion.

CUDA-version: 11818 (11828), cuDNN: 7.6.5, GPU count: 1
OpenCV version: 3.2.8
Prepare additional network for mAP calculation...
compute capability = 758, cudnn_half = @
net.optimized memory = @
mini_batch = 1, batch = 24, time steps = 1, train = 8
layer filters size/strd(dil) input output
conv 32 3 x 3/ 1 16 x 416 » x 416 x
conv 64 3/ 2 16 x 416 X 288 x
conv 64 1/ X 2088 X 288 x
route 1 { 288 X
x
x
X

)
s
[
Ba o

= L
L

=

=]

2

=
=]

conv ; ] 1/ % 288 x ¥ 288
COnv ] ] ¥ 288 x ¥ 288
conv ; ] x 288 x > ( 288
Shortcut : X » outputs: 28
conv i ] ] ¥ 288 x 64 ->»
route 8 : -»
conv G ] ] x 288 x 128 -»

o
o &
[+ v s ]

R R R R RS R

B0~ &
[+~]
=]

1=}

=
&=

Figura 39: Ejecucion CUDA-version
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Los datos generados como regién, clase y posicionamiento generaran los pesos que

contaran desde los primeros mil como resultados bajos, hasta ir cambiando cada

cien iteraciones hasta dar el porcentaje mdximo en una ejecucién de tiempo

estimada.

RERLUMN
Region

Region 8

Region
Region
Region
Region
Region
Region
Region
Region
Region
Region
Region
Region
Region
Region
Region
Region
Region

Loaded:

24 AVE LUU.

166 Avg IOU:

g I0u:
94 Avg I0U:

186 Avg IOU:

82 Avg IOU:
94 Avg IOU:
186 Avg IOl
82 Avg IOU
94 Avg IOU:

186 Avg TOU:

82 Avg I0U:
94 Avg IOU:

1686 Avg IO0U:

82 Avg I0U:
94 A

Region &

Region
Region
Region
Region
Region

UL . @.8/117Y, NO UDjJ.
, Obj: ©.820172, No Obj
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0.729429, Class: @. - 865, No Obj

8.746116, Class: j: 8.720247, No Obj
770227 : e. 8@, j: @. 5, No Obj:

©.711855, 1 e -8 5. No 0Obj

©.725307, Class:
g 1 8.764173, Class: ] 911622, No 0bj
186 Avg T0U:

, No Obj:

: 8.992673, Obj: 0.746137, No Obj
j: 8.777786, No Obj

j: 8.750604, No Obj:

©.985587, No Obj

9.952186, No Obj

8.885323, Class:

82 Avg I0U: ©.774915, Class: @

94 Avg IOU: ©.749889, Class: @

186 Avg IOU: ©8.758427, Class:

2789: 1.368685, 1.287991 avg, ©.001000 rate,
0.800065 seconds

166 Avg TOU: ©.74834.

82 Avg IOU:
94 Avg IOU:
186 Avg IOl

Region 8

Region

Figura 40: Datos generados region, clase y posicionamiento
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Como salidas de informacién de los primeros datos enfrados tenemos probabilidades

bajas

calc

(]
o

lation mAP {(mean average precision)...

detections_count

class id
class_id
class id
class_id

BWN RO

class:id

name =
name =
name =
name =
name =
name =

name

name =
name =
name =

= 2186, unique_truth co 273

CONECTOR_IDE, ap = 54.25%
RANURA_PCI, ap = 25.62% (TP

PUERTO_USB, ap = 16.49%
CONECTOR_VGA, ap = 57.17%
PUERTO_TECLADO, ap

PUERTO MOUSE, ap =

ZOCALO, ap = 48.98% (TP =
BATERIA, ap = 74.03% (TP =

CONECTOR_FUENTE_ATX, ap - 19.90%

RANURA DDR, ap = 54.08% (TP =

Figura 41: Salida primera probabilidad

Almacenamiento en Google Drive

Creamos una nueva unidad de Google Drive para realizar el entrenamiento y la

generacioén de los pesos en la cual tenemos la carpeta weight donde se almacenan
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los archivos generados durante el entfrenamiento, labels para guardar la efiqueta con
el archivo txt que contiene las clases, imdgenes donde se almacenan las que van a

ser usadas, una estructura darknet y los backup somo carpeta de respaldo.

Miunidad > IMAGENES B ®

Carpetas Nombre

BB weight B labels B images BB darknet

BB backup

Figura 42: Unidad de almacenamiento general

Miunidad > IMAGENES > weight

Archivos

B darknets3.conv.74

Figura 43: Archivos darknet

Labels

En la carpeta labels tenemos generado las etiquetas usando la herramienta YoloV5s
en base a las imagenes que se estan utilizando, cada archivo tendrd una extension

Ixt para ser enviadas al entfrenamiento.
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r r r r e rF@PFP @FP @E @@

Miunidad > IMAGENES > labels al

Nombre Prog Tamai
B 200 3 by
B 199m Byt
B 198m by
B 197m byte
B 1% o byt
B 195m 9 by
B 154m o byt
B 195m Byt
B 192m by
B 19m byte
B 1%0m S b
B 189 3 byt
B i1sam 2 byt
B e 9 by
B 186 o byt

Figura 44: Label.l

Miunidad > IMAGENES > labels (0]

Nombre Propist ma m ama
B 15w 2022 yo by
B s -

Imagenes

Figura 45: Label.2

En la carpeta imdgenes podemos encontrar de forma organizada las imégenes que

previomente fueron descargadas para posteriormente ser etiquetadas dependiendo

la clase.
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Miunidad > IMAGENES > images ~ i
Nombre ) Propietario Uhima modificacion Tamafio del are
B tainoa o
B test yo 7 byt
B (sbelled_damdata o byt
BB creating-train-and-test-txt-files.py
BB creating-files-data-and-name.py yo
B classestn o 2 byt
B classes.names yo 2 byt
> 200eg yo
L JRET yo
| R yo
& 197.jpg yo
[ IREI yo
T 195g v
B 19400 vo
- BREE ¥o
N L
Figura 46: image.1
Miunidad > IMAGEMES » images ~ HH
Nombre Propistario itima modificacién mafio del arc
M 15ieg yo
M 14y yo
M 1z
M 12ipg
M g yo
M 10jpg yo
B sieg o
B sieg yo
B Tieg yo
M Gieg
M sipg
M ipg yo
M 3jpg yo
B zjpg o
B lieg o

Figura 47: image.2

En la carpeta imdgenes encontramos la carpeta imdgenes que contiene los test de

enfrenamiento con archivos de entrenamiento generados
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Miunidad >

Archivos

B train.txt

IMAGENES

<>

creating-files-data-and-n...

> images ~

B testtxt

B classes.txt

B labelled_data.data

B classes.names

Nombre

<H

Mid creating-train-and-test-txt..

M 200ipg

Figura 48: test de entrenamiento

En la carpeta darknet automdticamente se generan carpetas que son los

requerimientos que necesita el algoritmo antes de ser usado

Carpetas

Mi unidad >

IMAGENES » darknet ~

BB scripts

. include

I backup

. results

. examples

- .git

B g

Nombre

. python

. data

Figura 49: Archivos darknet

En la carpeta de backup se guardardn todos los pesos luego de realizar el

enfrenamiento y serd de 100 en 100 secciones ordenadamente
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Mi unidad >

Archivos

‘ yolov3_custom.backup

B yolov3_custom_600.weig...

B yolova_custom_900.weig.. [

B yolov3_custom_500.weig.. [

IMAGENES > backup -

yolov3_custom_800.weig..

yelov3_custom_400.weig..

Nombre 4

yolov3_custom_700.weig...

yelovd_custom_300.weig...

Figura 50: Backup.1

Cada peso generado nos muestra la probabilidad de la interaccidon de cada clase

Mi unidad >

‘ yolov3_custom. backup

B yolov3_custom_600.weig...

B yolov3_custom_200.weig...

IMAGENES > backup ~

‘ yolov3_custom_900.weig ‘

B yolov3_custom_500.weig... B

B yolov3_custom_100.weig...

yolov3_custom_800.weig.

yolov3_custom_400.weig...

yelov3_custom_700.weig...

yolov3_custom_300.weig...

Figura 51: Backup.2

El directorio Darknet serd el alojamiento del algoritmo y de cada archivo que

mandard a llamar durante la ejecucion del entrenamiento
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Nombre

Miunidad » IMAGENES » darknet

README.md

Makefile

LICENSE v1

LICENSE mit

Figura 52: Darknet.3

Asignacion de etiquetas para entrenamiento

Primero establecemos

las etiquetas que vamos a utilizar durante todo el

entrenamiento, estas no serdn modificables una vez el proceso se haya completado.

En esta investigacion se establecen cinco etiquetas.
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Edit labels

You can now edit the label names you use to describe the
objecis in the photos. Use the + button fo add a new empiy
fext field.

Insert label
ZOCALO

Insert label
BATERIA

Insert label
CONECTORL_IDE

Insert label
CONECTOR_FUENTE_ATX

Insert label

Figura 53: Etiquetas asignadas

A continuacién, seleccionamos la carpeta donde se encuentran las imdgenes que
vamos a etiquetar, una vez abierta la imagen con el curso seleccionamos cada pieza

a etiquetar de forma precisa y asignamos el nombre de la etiqueta que corresponde.

[5] Make Sense @ Actions % Community Project Name: etiquetas

o)

1 Red

>

e
5=
il
gt
CONECTOR_FUENTE ATX
CONECTOR_IDE

CONECTOR IDE

g o @ a

BATERIA
ZOCALD
RANURA PCI
RANURA PCI
RANURA PCI

RANURA PCI

RANURA PCI

Point
N\ Line

™) Polygon

Figura 54: Marcacion de etiquetas

Al completar el etiquetado se generard un archivo donde se encuentra la base de
las imdagenes junto con archivos .txt que sirven para posteriormente enviar al algoritmo

de entrenamiento.
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[ bateria_1
B bateria_1
bateria_2
B bateria_2
B bateria_
B bateria_
I bateria_4
B bateria 4
[ bateria 5
B bateria 5
[ bateria_6
B bateria_
B bateria_7
[ bateria_ 8
B bateria 8
[ bateria_ 9
B bateria_9
[ bateria_10
B bateria_10
[ bateria_11
B bateria_11
[ bateria_12

B bateria_

Hay que tomar en cuenta algunos recursos necesarios que

I bateria

B batei

[ bateria_14
B bateria_14
B bateria_15
B bateria_15
I bateri

B bateria_16
[ bateria_
B bateria_
B bateria_12
B bateria

I bateria_19
B bateria_19
[ bateri

B bateria 20
B bateria_21
B bateria_21
I bateria_22
B bateri

[ bateria_
B bateria .
[ bateria_.

B bateria_24
& bate

B bateria_25
1B bateria
B bateria

1B bateria_27

I bateria
B bateria
B bateria
B bateria
1B bateria
B bateria
I bateria
B bateria
I bateria_ 40
B bateria
1B bateria_1
B bateria_41
I bateria_42
B bateria 42
B bateria
B bateria
1B bateria_44
B bateria_24
I bateria_45

B bateria 46
B bateria_ 46

B bateria_ 47
I bate:
bateria_48
[ bateria_ 49
B bateria_ 49
[ bateria_50
B bateria_50
I bateria_51
B bateria_51
[ bateria_52
B bateria_52

B bateria_56

I bate:

I bateria_60
B bates

[ bateria_61
B bateria 61
[ bateria_62
B bateria 62

[ bateria_64
B bateria 64

B bateria_65
I bateria
B bateria
[ bates

B bateria_73

B classes

Bided
Bided
Bides

Bides
Bides
Bide7
Bide7
B i

Bid

Bid

Bideo
B ide_10
Bide10
B ide1

Figura 55: Etiquetas generadas

configurados para usar el algoritmo sin problemas futuros.

will be

Figura 54: Configuracion de paqueteria

Biden
B ide12
Bide 12
B ide_
Bid

B ide_14
Bide 14
B ide_15
Bide1s
B ide_16
Bide16

necesarica

>therboard_0
stherboard_0
stherboard_1
stherboard_1
otherboard 2
stherboard

>therboard

stherboard
stherboard_4
stherboard_4
Stherboard_5
Stherboard 5
otherboard 6
stherboard_6
stherboard_7
stherboard_7
Stherboard_8
stherboard_8

>therboard 9

deben

otherboard 9

erboard_10
erboard_10
erboard_11
erboard_11
erboard_12
erboard_12
ard 1
erboard_13
erboard_14
erboard_14
erboard_15
erboard_15
erboard_16
erboard_16
erboard_17
erboard_17
erboard_18
erboard_18
erboard_19
erboard_19
erboard_20

erboard_20

estar ya
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Realidad Aumentada

El diseno de los objetos en 3d se lo realizo con el uso del programa Blender, donde
mediante agregar figuras, vértices, texturas y textos se plasmaria una similitud de la

placa base y de los procesadores.

User Perspective
(1)cPu

o

\\\‘\\;‘\ b it il
\né \\ ¢
‘H \ \ \‘l) s)!‘! ‘qu///
&
w‘i\\

Figura 57: Diseno en 3D de procesadores desde el circuito

Los procesadores realizados se disenaron tanto la parte del circuito impreso y la parte
del encapsulado. Se adoptaron metalizados y colores similares a los reales para una

mejor similitud

0.000

1.000
0.200
0.100

1.000
05500
0.000
0500
0.000

0.000

® [Hecd P o

Figura 58: Diseno en 3D del procesador desde el encapsulado
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Para la parte final de cada diseno se deberia exportar en un formato fox el cual
copiaria cada tamano de vértice realizado, las texturas y colores para que

posteriormente pueda ser importado a otra plataforma como motor grafico

A5 Blender* [C:\Users\updag\Documents\UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI\plan tesis\piezas 3D\Procesador\Core i3\intelcorei3.blend]

D File Edt Render Window Help | [ayout

Add  Object

B €O

o oA P ro

Figura 59: Diseno en 3D del procesador con disenos y texturas

Como motor grafico usamos Unity, aqui importariamos cada uno de los modelos en

3D con sus texturas y materiales que compone cada uno.

Ry '[\ XN /
' //////ill;n\;k\\'_‘\ ///// ///
‘ nj [ Disp% | Realidad Aumentada '

h No, cameras rendering \
\Y) AN L[N ’ NK
Generacion de
Procesadores

Figura 60: Diseno en canvas
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Para el apartado de menus configuramos una serie de opciones para usar el modelo
canvas, donde permitird crear paneles, botones y mds opciones que necesita el

usuario

Por ofro lado, usando Vuforia Engine creamos los targets de reconocimiento de

objetos desde la cual manejaremos como una imagen de referencia

engine” Home Pricing Downloads Library Develop Support v | Log Out

developer portal

License Manager  Target Manager Credentials Manager

Target Manager > Procesadores

Procesadores :uiuzme

Type: Device
Targets (4)
Add Target Download Database (All)
[0 Target Name Type Rating Status v Date Modified
O é‘%ﬂ corei7 Image Active Aug 09, 2022 16:09
O @;‘{ corei5 Image Active Aug 09, 2022 16:09
O “::?,,' intel-core-i3 Image Active Aug 09, 2022 16:07

Figura 61: Entforno de la Data Base en Vuforia

Cada imagen del Target estard dentro una de base de datos la cual serd
configurada en Unity para el acceso y reconocimiento desde la AR camera que se

daremos acceso en la App IATECH 3D
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intel-core-i3

Type: Image

Status: Active
Target ID: 5d76dcf1ecc84c508b207fdc985bacs8b
Augmentable:

Added: Aug 9, 2022 16:07

® ®
I n te Modified: Aug 9, 2022 16:07

- GORE |
10TH GEN

Figura 62:Creacion del Target como imagen en Vuforia

Figura 63: Puntos referenciales para el Target

4.2.2 4. Fase de pruebas

En cumplimiento a la metodologia de desarrollo aplicada XP se presenta la fase de
pruebas para hacer mads integro y agil el software, esto es necesario para verificar el
correcto funcionamiento y la deteccidon temprana de errores que puedan
presentarse en el uso entregando un producto de buena calidad.

Fundamentalmente nos concentramos en cumplir con los requerimientos del usuario
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y del cliente resolviendo errores humanos que se presenten, ademds, se plantean las
pruebas de aceptacion comprobando resultados favorables en el uso del aplicativo

y la satisfaccién del cliente.

A continuacion, se presentan pruebas efectuadas en el desarrollo y sus errores.

No se puede conectar con el backend de GPU

El error No se puede conectar con el backend de GPU fue uno de los mds recurrentes
entre las soluciones que se plantean estdn que Google Colaboratory estd netamente
disenado para su uso interactivo. Por lo tanto, es posible que se detengan los cdlculos
en segundo plano de ejecucion prolongada, especialmente en las GPU. Se
recomienda no utilizar Google Colaboratory para algoritmos ilegales o con derechos
de autor, ya que el mismo los rechazard ademds que si un usuario desea ejecutar
cdlculos continuos o de ejecucion prolongada a tfravés de la interfaz de usuario de

Google Colaboratory utilizar entornos de ejecucién que sean locales.

No se puede conectar con el backend de GPU

En estos momentos no puedes conectarte a una GPU debido a los limites de uso de Colab.

Ccerr Conectarse sin GPU

Figura 64: No se puede conectar con el backend de GPU

Se han truncado lineas de flujo

Al momento de ejecutar la celda que contiene los archivos darknet nos presenta el
error marcado esto se presenta cuando al momento de ejecutar el algoritmo detectd
que una imagen estd duplicada o que la imagen que estamos utilizando en el
dataset no coincide con la etiqueta que hemos generado, en este caso se

recomienda que antes de enviar el dataset a entrenar comprobemos que las
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imagenes no estén duplicadas y que se cumpla a su totalidad las im&agenes

etiquetadas.

M entrena.ipynb ¥

Archivo Editar Ver Insertar Entomno de ejecucién Herramientas Ayuda

B comentario 2% Compartir %%

P RAM T o
+ Codigo + Texto Disco B~ Vs
v e oW

images/creating—files-data-and-name.py
images/creat ing-train-and-test-txt-files.py

arknet detector train images/labelled data.data darknet/cfg/yolov3_custom.cfg weight/darknet -gpus @

as del flujo de salida.
91822, No )bj: ©.088454, .357143, .75R: 0.000000, count: 14

Region ou: e. . 5 bj: @.001476,
Region 0
Region 1
Region
Region 94
Region 1

. C . No Obj: @ .
Region g T0U: 8. Class: 5642, : 0. . No Obi: 0.0 . .5R: 0.2142 SR: count: 14

Figura 65: Se han truncado lineas de flujo

POST 504

En la ejecucidn mostrada en pantalla se muestra la ejecucidén del algoritmo
presentando un error a los 43 minutos con 15 segundos desde su inicio, esto se debe
a que Google Colaboratory detecta cuando el computador ya no estd en uso, por
lo tanto, es necesario siempre estan presionando clic o moviendo el mouse para que
la ejecucidn no se pause. Colaboratory asigna por defecto 12 horas continuas de uso
de la GPU mientras el usuario esté pendiente luego se produce el periodo de
enfriamiento de aproximadamente 8 horas, en caso de caducar la sesion se perderd

toda la ejecucion y muestra el error presentado.
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@ Devools is now available in Sp:

~ » entrena.ipynb  7¢
o« Py - E] comentario % Compartir % (0 ; ; _—
Archivo Editar Ver Insertar Entorno de ejecucion Herrar Always match Chrome's language  Switch DevTools to Spanish  Don

+ Codigo  + Texto Volver a conectar ~ # Edita
ion 166 Avg I0U: ©.728 c 8670, e e SR s s
2 Avg 100: 0,55 46, : A - |
Region 94 oU: @.727603, j - obj: e.ee1657, .
Region 16 0.7 , 0 . 95, ©.600064
Region oU: @.7247@2, -
i ©.884936, 01351, . ) Clicked on connect button

Clicked on connect button

6.606000 6586, O . . https://colab.researc

0.000240 5

0.741183, , No Obj: ©.6@ . . S Lo

0.763936, 4 i 673, No O .9 2 . . i on conmn button

on connect button

gl Clicked on connect button
Region 94 oU: ©.68138 j 94167, No Obj: ©.001406, .
Region 16 : 6. A 6 Obj: @. : 8.666011, .

Clicked

on connect button

ed on connect button

on connect button
ed on connect button

on connect button

on connect button

on connect button
Clicked on connect button
Clicked on connect button

43min15s completado a las 17:40 X Clicked on connect button

Figura 66: POST 504

No se ha podido ejecutar el entorno de ejecuciéon

Luego de 5 horas y 37 minutos de entrenamiento como se marca en la imagen el
algoritmo se pausa y deja de ejecutar, las posibles causas son la inestabilidad en la

conexion a internet o también que el sistema no detectd movimiento.

M entrenaipynb

Archivo Editar Ver Insertar Entorno de ejecucion Herramientas Ayuda

Bl comentaric A% compartr £ (0

+ Codigo  + Texto Volveraconectar ~  * Edita

count: 3 ~ -E- TN |
count: 12

count: 19

No se ha podido conectar al entorno de ejecucion. X

5h37min37s completado a las 2:54

Figura 67: No se ha podido ejecutar el entorno de ejecucion

Para evitar esto comprobar que la conexion de internet sea buena y configurar en la
computadora que se estd procesando para que la suspensidon automdtica quede

desactivada.
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Configuracién

@ Iido Energia y suspensid

Ahorro de energfa y duracién de Ia

Pantalla baterta

Sistema Cuando se use la baterfa, desconectar después de

Nunca
Pantalla
Cuando esté enchufado, desconectar después de

Sonido Nunc
unca v Opciones de configuracién

relacionadas
Notificaciones y acciones

Asistente de concentraci6n Suspender

Cuando se use la baterfa, suspender el equipo después de Ayuda de la web
Energia y suspension
Nunca
Bateria
Cuando esté enchufado, suspender el equipo después de
Almacenamiento
Nunca

Tableta

Multitarea

Figura 68: Energia y suspension

Recording uncaught error

Es un problema debido a la conexidn de internet, se debe que al momento que el
algoritmo procesd el entrenamiento detectd la conexidn inestable por lo tanto pausd

la ejecucion y sale el mensaje de alerta.

cO A entrena.ipynb @ DevTools is now available in Spanish!

Archivo Editar Ver Insertar Entorno de ejecucion Herrar

B comentario A% compartr £ (O
Always match Chrome's language  Switch DevTaols to Spanish

+ Codigo + Texto
EE10N va AVE 1UUI U.1s80vs, L135S: B.410930, UDJ: 0.53Z//, NO URI: M_@wasan. ki 0w
Region 186 Avg I0U: 8.180683, Cla: = - ]
Region 82 Avg I0U: 0.289920, Class: 8. 8.3
Region 94 Avg I0U:
Region 106 Avg TOU:
Region 82 Avg IO
Region
Region
Region nan,
Region : 0.149516,
Region 106 Avg IOU: ©.239377, Class: g 7019, No Ob: rap httpsi//col
Regian 82 Avg I0U: -nan, class: -nan, j: 0.432812, : . al jgls.(url\ll(c-llnnuebarfirlitinnsjsueb-anillatinn;-next-lite.
Region 94 Avg I0U: ©.881840, Class: 8.525815, Obj: ©.492378, No Obj: ©.49 - . ™ &b
Region 106 Avg IOU: e.322301, .

i - 5 https://col
Region 82 Avg IOU: b . ©.423814, . . S =

Region 94 Avg IOU: ©. b j j: 8.495634, .
Region 186 Avg IOU: @. ©.316959, .
Region 82 Avg IOU: ©. b j: 8.473385, No Obj: ©.438943, .
Region 94 Avg IOU: ©. j: 8.499193, No Obj: @.495761, .
Region 186 Avg IOU: @.174239, Class: ©.665648,

Interval(ClickConnect,6060@)

Figura 69: Recording uncaught error.

Torch 1.5.0

Este es un error frecuente de versionamiento y distribucidn, al momento de abrir la
consola cmd y configurar el listado de requerimientos presenta el error de que la

version instalada no cumple con la necesaria para su funcionamiento.

La solucion presentada es desinstalar las versiones anteriores que hayan sido

configuradas y volver a instalar segun lo requerido.
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Figura 70: Torch 1.5.0

Recursos
(GPU) del backend de Google Compute Engine que

utiliza Python 3
Mostrando recursos desde las 20:19

RAM del sistema RAM de la GPU

Figura 71: Configuracién de recursos
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O » YOLO _Custom.ipynb  7¢

Archivo Editar Ver Insertar Entorno de ejecucion Herramientas Ayuda

B comentario 2%

" RAM B
+ Codigo + Texto Disco mr—1 ~

LUUA allocate aone:

+ Ve B SN

calculation mAP (mean average precision)...

detections_count = 2186, unique_ truth_count = 273

OCALO, ap = 48.98% (P
BATERIA, ap = 74.83%
COMECTOR_IDE, ap = 54.
CONECTOR_FUENTE_ATX,
RAMURA_PCI, ap =
RANURA_DDR, ap -
PUERTO_USB, ap
COMECTOR_VGA, ap

- PUERTO_TECLADO, aj

, N PUERTO_MOUSE, ap

8.25, precision = 8.48, recall = 8.56, Fl-score

Figura 72: YOLO.1

- 1 — s
+ Codigo + Texto P ——— Vi

WITAL WAr LOLLUIGLIUIE @L 10U 1L GLiuiiag
fé\ Last accuracy mAP@®.5 = 61.55 %, best = 61.55 % R0 = I - I |
1588: 3.141874, 3.8697. avg loss, 9.001080 rate, 7.683793 seconds, 72000 images, 25.421724 hours left
Resizing to initial size: 416 x 416 try to allocate additional workspace_s = 52.43 MB
CUDA allocate done!

calculation mAP (mean average precision)...

detections_count = 1822, unique_ truth_count

= 6_. name CALO, ap = 67.8
name :

name

name

name RANURA PCI, ap

name RANURA DDR, ap

name = PUERTO_USB, ap

name = CONECTOR_VGA, ap 8
, name PUERTO_TECLADO, ap
, name =

Figura 73: YOLO.2

Error de reconocimiento de objetos

El error se presenta por falta de tiempo en el entrenamiento del algoritmo, realiza el
entrenamiento y la lectura de las imdgenes que se encuentran guardadas pero las

etiquetas no son las correctas ya que no estd en 100% de su entrenamiento.

La solucion planteada es volver a cargar las imagenes con la carpeta de las etiquetas
comprobando que el archivo de las clases .txt se encuentre completo y sus etiquetas

en orden, una vez comprobado ejecutar desde cero el algoritmo.
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O M prueba-yolov3
.
Archivo Editar Ver Insertar Entorno de ejecucion Herramientas Ayuda

O X + Cédigo + Texto

banana
o Btz

Archivos

bk B ®

+ ]
B train_batch2.jpg

[ val_batcho_labe.
tch0_pre.

tchi_labe potted plant
bed
dining table

» [ utils
B CONTRIBUTING.md cell phone
microwa

B READMEmd
B detectpy

B exportpy

B hubconf.py

B requirements.txt
B setupcfg

B trainpy

teddy bear
toothbrush

jo disponible

ed to runs/traii

Bl comentario &% Compartir

RAM E—1
Disco mE—]

val_batch2_predjpg X

Figura 75: Error de etiquetas en reconocimiento

7
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CONECTOR IDE: 79% OBV = I - SN |

Unable to init server: Could not connect: Connection refusea

(predictions:8601): Gtk-WARNING **: 20:85:37.321: cannot open display:

CONECTOR IDE
: 'CONECTOR IDE E

5s completado a las 15:05

Figura 7é: Error de etiquetas en reconocimiento 2

No se ha enviado un archivo en la solicitud

Una vez generado el local host elegimos la carpeta de destino que serd files, en
values elegimos una imagen al azar que servird para comprobar si el reconocimiento
se estd efectuando de forma correcta y el drea de descripcion no es obligatoria y le
damos clic en enviar “send” el error se presenta una vez enviada la peticién y sale el
mensaje de error lo cual presenta que en la imagen que queremos utilizar no se
encuentran piezas similares a las que el algoritmo entrend o simplemente la imagen

no pertenece a la categoria que se estd usando.

La solucion es seleccionar una imagen que contenga las piezas con las que se estd
trabajando o esperar que el algoritmo cumpla con el entrenamiento en su totalidad

y volver a intentar.
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Pruebas de funcionalidad

Ya una vez solventados los problemas mencionados anteriormente procedemos a
con la App hacer pruebas en base a aspectos técnicos que implican al manejo que

tendrd el usuario.
Luminosidad y distancia

Con esta prueba podemos establecer rangos de enfoque de la cdmara tanto para
la deteccidn y reconocimiento de los objetos, con esto el usuario podrd saber como

actua la App al superar estos rangos.

Tabla 51: Rango de luminosidad y distancia

Luz Artificial Luz Natural Luz Artificial Luz Natural

(RA) (RA) (1A) (1A)
Min 3.0 Lx 2.0 Lx 3.0 Lux 2.0 Lx
Max 470 Lx 1200 Lx 600 Luz 1000 Lx
Distancia min 10cm 8cm 10cm 15¢cm
Distancia Max 60cm 50 cm 60 cm 40 cm
Tiempo de

3s a 4s Ss 4s 4s
respuesta
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Conectividad

La App de IATECH 3D no conlleva una conectividad de red por lo que sin ningun

inconveniente se puede usar en cualquier pardmetro de tipo de red.

Tabla 52: Tipo de Red

Realidad Aumentada Inteligencia Arfificial
Sin conexion Exitoso Exitoso
Wifi Exitoso Exitoso
Datos Exitoso Exitoso

Versiones de Android

Es importante conocer los datos de versiones que puede llegar a soportar la App en
los diferentes dispositivos, su desarrollo estd basado en la plataforma de Android con

la version minima de Api N23 para versiones nUmero 7 en adelante.

Tabla 53: Versiones de Android

Version Realidad Aumentada Inteligencia Arificial
7 Regular Regular

8 Bueno Bueno

10 Exitoso Exitoso

11 Exitoso Exitoso

Marcadores de reconocimiento para Realidad Aumentada

Dentro del desarrollo de la Realidad Aumentada se trabajé con una base de datos
en la herramienta de Vuforia el cual genera los Target de reconocimiento con ciertas
condiciones, pero a nivel fisico debemos comprobar con diferentes tipos de

imagenes que la cdmara pueda tener mayor enfoque menor tiempo de respuesta.
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Tabla 54: Tipo de imagen para reconocimiento

Tipo de imagen

Reconocimiento

Escala de grises

Bueno
Exitoso

Regular

Reconocimiento mediante Inteligencia Artificial

Para aquello debemos de tener los elementos que estdn dominados en las clases

para el entrenamiento del algoritmo, los cuales podremos encontrar en varios

dispositivos, pero por variacion de espacio y tamano varian igual las piezas a

reconocer.

Tabla 55: Reconocimiento de Inteligencia Artificial

Partes y piezas

# de elementos reconocidos

PC de escritorio
Laptop

Servidor

Imdagenes o fotografias

Piezas por separado

De 16 a 20 piezas
De 8 a 14 piezas

De 12 a 17 piezas
De 15 a 20 piezas

Todas las piezas entrenadas
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Historial de ejecucién de pruebas en base al seguimiento

Tabla 56: Pruebas de seguimiento

Resultado de la

Escenario Nro. Resultado esperado
prueba
Pantalla de bienvenida (splash El ingreso a la aplicacién IATECH 3D )
1 Exitosa
screen) correcto
El ingreso al menu principal correcto Exitosa
2
El ingreso al moddulo Realidad )
3 Exitosa
Aumentada correcto
Menu principal
El ingreso al mddulo Inteligencia Artificial )
4 Exitosa
correcto
El ingreso al moédulo generacion de )
5 Exitosa
procesadores correcto
Generacién de pesos 6 La generacién de pesos en correcta Exitosa
Verificacion de o ) .
o ] 7 El reconocimiento de objetos es correcto  Exitosa
reconocimiento de objetos
Realizacion de modelados en o )
El diselo de modelos en 3D es correcta Exitosa
3D
. o La creacidn de los patrones de )
Patron de reconocimiento 9 o Exitosa
reconocimiento es correcta
» El acceso a la generacién de .
Generacién de procesadores 10 Exitosa
procesadores es correcto
Acceso a la informacién de El acceso a la informacion de contacto
11 Exitosa

contacto

es correcto
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4.2. DISCUSION

Una vez demostrados los resultados obtenidos en esta investigacion y para dar
cumplimiento a los objetivos planteados hemos analizado como cada uno de los
antecedentes recopilados de cada variable y asi plantear esta discusidon en que
primeramente necesitamos establecer las metodologias para el desarrollo donde
Piscitelli (2017) afirmd que para incrementar la eficiencia en los procesos educativos
la implementacion de herramientas tecnoldgicas deben ser mayormente utilizadas
y reducir los materiales tradicionales, llegando solo a asociar a la Realidad
Aumentada como un Unico contenido de ayuda. Pero por otro lado Zamora, Bello, &
Martin (2020) en suinvestigaciéon planean herramientas tecnoldgicas con Inteligencia
Artificial para las metodologias del aprendizaje que son favorables a los estudiantes.
De esta manera, esta investigacion nos sirve como un gran aporte, el cual debe ser
tomado en cuenta para estructurar la metodologia para el desarrollo del tema
propuesto en este trabajo de investigacion. Y asi empezamos por la recoleccién de
los requerimientos de usuario donde se plantea un marco conceptual y un marco
tedrico para referirse en el desarrollo de la presente investigacion e investigaciones

futuras.

Se aplicé una metodologia de investigacion cualitativa y cuantitativa expandiendo
la oportunidad de realizar tanto encuestas como entrevistas, las entrevistas fueron
aplicadas a dos docentes de la carrera de Computacion dando los resultados que
se esperaban siendo favorables ya que manifiestan como lo anteriormente citado la
importancia de la creacion de un aplicativo de Realidad Aumentada e Inteligencia
Artificial como método de ensenanza visual para los estudiantes, de esta manera nos
permitié determinar que la investigacion realizada por Rodriguez (2019) tiene razdn
que el aplicar herramientas tecnoldégicas en la pedagogia dan otro enfoque a los
estudiantes y asi evitar lo que anteriormente se aplicaba la metodologia de
ensenanza tradicional donde los estudiantes no prestaban la atencidén adecuada a
la materia. En cuanto a la encuesta se aplicd a la poblacion designada que son los
estudiantes que cursaron y se encontraban cursando la materia dando una muestra
de 179 estudiantes siendo satisfactoria ya que contiene preguntas tanto técnicas
como preguntas de veracidad analizando que mds de la mayoria de la poblacion

estd de acuerdo en la creacién de este tipo de aplicativos y mostrando interés
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durante el desarrollo de la investigacion para ayudar en los procesos de ensenanza
aprendizaje. De igual forma se recolectd informacion de los laboratorios donde se
cuenta con equipos que ayuden al aprendizaje de la asignatura con un portafolio
de fotos que ayudaron al desarrollo tanto para Inteligencia Artificial como para
Realidad Aumentada y asi podemos afirmar que la investigacion realizada por Cortez
& Paz (2018) si se fomo de igual manera la implementacion de objetos en 3D para el

ensamblaje de computadores.

Con esto podemos decir que la investigacién realizada por Aguirre, Garcia, Guevara,
& Erazo (2020) donde demostraban porcentajes desfavorables de su investigacion en
cuanto al manejo de estas tecnologias y las limitantes que se pueden dar, nuestra
propuesta dio el fin de cambiar las limitantes como el acceso a red o falta de
dispositivos mediante el desarrollo de aplicativos moviles para Realidad Aumentada
e Inteligencia Artificial para las partes y piezas de un computador logrando cumplir y
tomando en cuenta la metodologia de desarrollo XP (Programacién Extrema)
presentando historias de usuario, estimacién de tiempo, tareas de ingenieria,
prototipo, caso de uso, codificacion y pruebas donde se presenta el trabajo realizado
de forma estructurada, al finalizar se comprueba que si se llegd a mejorar el proceso

de aprendizaje en los estudiantes de la cdtedra.

Finalmente desarrollada la propuesta podemos afirmar que las técnicas usadas y
recomendadas por Giraldo (2020) en cuanto ala Inteligencia Arfificial que trabaja
con técnicas diferentes a las de Realidad Auemntada, demostramos por que en
nuestra investigacion no se integraria los dos mddulos en una sola aplicacion,
presentando asi dos aplicativos respectivamente para Realidad Aumentada e
Inteligencia Artificial y con ello aportar al emsablaje de computadores con algo mds
interactivo a diferencia de lo que propusieron Loayza & Jocabeth (2018) en su

investigacion.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. CONCLUSIONES

Como consecuencia de lo expuesto en el informe se analizé que la aplicacion de la
Realidad Aumentada e Inteligencia Arificial en base a la informacion e
implementacion de IATECH 3D mejorard en los procesos de ensenanza aprendizaje

en el ensamblaje de partes y piezas internas del computador.

Con base en la informacion recolectada se fundamentd bibliograficamente la
Realidad Aumentada e Inteligencia Atrtificial, asi como todos sus funcionamientos,
herramientas y técnicas de uso para fortalecer los procesos de ensenanza
aprendizaje de las partes y piezas internas del computador mediante las NTIC (Nuevas
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién).

Se determiné la eficiencia de la aplicacion de la Realidad Aumentada e Inteligencia
Artificial a través de la aplicacion de los instrumentos de medicidn de datos, que
arrojaron pardmetros en la que los procesos de ensenanza aprendizaje de la UPEC
para el mejoramiento de la educacién son positivos e importantes con el aporte que
brinda la tecnologia.

Por ofro lado, se diagnosticé que el ensamblaje de partes y piezas internas del
computador va a ser éptimo con la propuesta de mejora de IATECH 3D 1.0 como
herramienta de apoyo diddctico para el maestro y para el estudiante en su
aprendizaje.

En la investigacion se concluye con el diseno de la aplicacion moévil que partié desde
la implementacién de una metodologia de desarrollo agil XP la cual enfocd cada
una de sus fases para la obtencién de IATECH 3D en su versidon 1.0 como mejora para

la ensenanza del ensamblaje de partes y piezas internas de un computador.
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5.2.  RECOMENDACIONES

En funcién de los resultados que se obtuvieron con el uso de instrumentos como
encuesta y enfrevistas aplicadas se establecen algunas sugerencias tanto para los
estudiantes como para los docentes esto con el fin de aportar al cumplimiento de la

mision y vision de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi.

A los estudiantes, considerar esta investigacion presentada como IATECH 3D en mds
dreas del conocimiento de la malla curricular de cada carrera para posteriores
investigaciones incluso adaptdndose a implementaciones en base a los resultados
favorables obtenidos.

En base a la informacion recolectada en esta investigacion y con el uso de las NTIC
(Nuevas Tecnologias de la Informacién y Comunicacién), es recomendable ampliar
el proceso investigativo enfocado a mds dreas relacionadas a la ensenanza y al
aprendizaje.

Bajo los pardmetros de eficiencia dados por la Realidad Aumentada e Inteligencia
Artificial estadisticamente, se sugiere que para obtener datos que beneficien a la
investigacion se usen mds de un instrumento de medicion, con ellos podemos tener
el aporte de la poblacién que estd involucrada de manera directa e indirecta.
Durante el desarrollo de la metodologia dagil XP es recomendable llevar una
comunicacion constante con el equipo de trabajo sobre todo en cada una de las

fases para asi obtener el diseno que el cliente necesita.
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VII. ANEXOS

Anexo 1. Acta de la sustentacion de Predefensa del TIC

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

AP
Educamos pora

FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES ISR
CARRERA DE COMPUTACION
ACTA

DE LA SUSTENTACION ORAL DE LA PREDEFENSA DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

[ESTUDIANTE: CAICEDO ALCOCER RUBEN DARIO CEDULA DE IDENTIDAD: 0401764865
PERIODO ACADEMICO: 20228
PRESIDENTE TRIBUNAL MSC. GEORGINA GUADALUPE ARCOS PONCE [DOCENTE TUTOR: MSC. CARLITOS ALBERTO GUANO CARDENAS
DOCENTE: MSC. JAIRO VLADIMIR HIDALGO GUIJARRO
TEMA DEL TIC: “Redlidad Aumentada e Inteligencia Artificial en partes y piezas internas del computador”
i6
No. CATEGORIA Eritackn OBSERVACIONES Y RECOMENDACIONES
cuantitativa
1 PROBLEMA - OBJETIVOS 950 Mejorar la problemdtica, reformular el panteamiento del problema, reformular objetivos especificos y preguntas de.
investigacién
2 FUNDAMENTACION TEGRICA 9.50 P la variable d
3 METODOLOGIA 9,50 Revisar metodologia en relaciéna a las variables
o el o . 1
4 RESULTADOS 9.50 i odlin s S
DISCUSION 9.50 Contraponer sus resultados con los hallados en los antecedentes
5
CONCLUSIONES Y £
i e eikan
b RECOMENDACIONES 9.50 Revisar las conclusiones y recomendaciones, acorde alos objetivos especificos
DEFENSA, ARGUMENTACION Y
k hacer | i 1
7§ VOCABULARIO PROFESIONAL 9.50 Establecer los tiempos para hacer la demostracién de su propuesta
FORMATO, ORGANIZACION Y - :
v PA, ort X 3 fitulos, t
8 CALIDAD DE LA INFORMACION 9.50 revision normas APA, ortograifia, mdrgenes, revisar titulos, tablas
Obfe. .do una nota de: 9,50 Por lo tanto, APRUEBA : debiendo el o los investigadores acatar el siguiente articulo:

Art. 36.- De los estudiantes que aprueban el informe final del TIC con observaciones.- Los estudiantes tendrén el plazo de 10 dias para
proceder a corregir su informe final del TIC de conformidad a las observaciones Y recomendaciones realizadas por los miembros del
Tribunal de sustentacién de la pre-defensa.

Para constancia del preserﬁe, figman en la ciudad de Tulcdn el jueves, 9 de febrero de 2023
: /
MSC. GEORGINA GUADALUPE ARCOS PONCE MSC. C, S ALBERTO'GUANO CARDENAS
PRESIDENTE TRIBUNAL DOCENTE TUTOR

DOCENTE

Figura 78: Acta de sustentacién Caicedo Dario
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s CONCLUSIONES Y 9.50
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Coordinador del CIDEN

Figura 80: Certificado de abstract
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Anexo 3. Informe de anti plagio

1

ORIGINALITY REPORT

2% 2% 1%

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS

i

STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

F | D <T9%
I\r/:{:l:ﬁ\:\t/g;Eart:ie-onIine.com <1 %
. <1
e <o
H l:tg{)giizrocgy.smuc.edu.et <1 -
® el <1%
meral.edu.mm <1 -

Internet Source

Carles Campanya, David Fonseca, Daniel Amo, <1 5
Nuria Marti, Enric Pefa. "Mixed Analysis of

the Flipped Classroom in the Concrete and

Steel Structures Subject in the Context of

Figura 81: Informe anti-plagio
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Anexo 4. Entfrevista aplicada a docente de catedra y direccion de carrera

Entrevista plan de titulacion

Por favor completar la entrevista segin corresponda

Heala, ODALYS MAYTE. Cuando erwie este formulario, el propietario vera su nombre y direccién de comeo electronico.

1. ;La carrera hace uso de herramientas tecnolégicas de realidad aumentada para facilitar &l
aprendizaje?
Qué herramientas estan en uso?

Escriba su respuesta

2. ;Cree usted gue los métodos practicos deberian acoplarse a herramientas tecnolégicas
reemplazando la metodologia de aprendizaje tradicional? jPor qué?

Escriba su respuesta

3. ;La asignatura de arguitectura de computadores dispone de elementos fisicos gue permitan
desarrollar el aprendizaje practico en el ensamblaje basico de un computador? Qué elementos o
dspositivos dispone?

Escriba su respuesta

Figura 82: Enfrevista.1

148



4, ;Considera gue el uso de objetos virtuales de aprendizaje mejorard significativamente el
rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura? ;Por qué?

Escriba su respuesta

5. ;Como veria usted la implementacion de aplicaciones de realidad aumentada en el aprendizaje
de la materia de Arquitectura de Computadoras? ;Por qué?

Escriba su respuesta

Figura 83: Entrevista.2
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Anexo 4: Encuesta dirigida a estudiantes de la Universidad Politécnica Estatal del

Carchi-Proyecto de Integracion Curricular

Encuesta dirigida a estudiantes de la UPEC -

Proyecto de integracion curricular

La encuesta planteada esta dingida a estudiantes con el fin de recopilar informacién para el trabajo de titulacidn
con el tema: Realidad Aumentada e Inteligencia Articifical en las partes y piezas internas de un computador.

Instruccién: Leer adecuadamente cada una de las preguntas y marcar cada literal solicitado acorde a la respuesta
que usted considere, envié al finalizar la encuesta.

Datos demograficos

1.Edad

Escriba su respuesta

2. Género
O Masculino
O Femenino

O Mo binario

Figura 84: Encuesta.l

3. Mivel

O

Cuarto
Quinto
Sexto
Séptimo
Octavo

Moveno

O 0O0O0O0O0

Décimo
Figura 85: Encuesta.2
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Cuestionario

4. ;Con que herramientas aprendio las partes internas de un computador? *

Las partes intemas de una computadora son aquellas que No s encuentran expuestas a la vista comunmente
[] video tuteriales

|:| Presentaciones

|:| Dbservando

D Simuladores

|:| Mo aprendi

5. ;En que dispositivo se encuentra el software de la BIOS? *

BIOS: Se trata de las siglas de Basic Input Output System (en castellano, sistema basico de entradasszlida) y se refiere
a un firmware almacenado en un dispositive de memaria no volatil instalado sobre Ia placa base del ordenador.

|:| Tarjeta Madre

|:| Fuente de alimentacion
|:| Disco Dura

|:| Memoria RAM

D Memoria ROM

|:| Ninguna de las anteriores

Figura 86: Encuesta.3
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6. ;Cuales son los principales componentes internos de una computadora? *
l.':,'l Mouse, teclado, monitor
D CD, Floopy, Lector de memaorias
C:) Tarjeta madre, disco duro, memoria BAM, procesador

(:) Ninguna de las anteriores

7. ;El disco duro s= conecta con conectores SATA a la placa madre? *

(:) MNunca

t:] Algunas veces
D Frecuentemente
l.':,'l Casi siempre

D Siempre

Figura 87: Encuesta.4

8. Del siguiente listado, ;Cudles son los dispositivos electrénicos temporales para almacenar
informacién? *

Dispositivos de almacenamiento: Son los componentes de un sistema informatico que tienen el rol de transmitir o
recuperar informacion digital {grabar y leer) en diversos soportes fisicos creados para ello.

|:| Memoria RAM
Unidad de Disco Duro
Unidad de CD

Disco salido

Tarjeta SO

Minguna de las anteriores

OO o0dod

9. Del siguiente listado, ;Que tipo de conector se usa para la conexidn entre la placa principal v la
fuente de poder? *

O

Conector de alimentacion ATX de 24 pines
Conector molex de 4 pines
Conector SATA

Conector USB

O OO0 O

Minguna de las anteriores

Figura 88: Encuesta.5
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10. ;En la catedra de Arguitectura de Computadeores hacen uso de harramientas para aplicar
Realidad Aumentada en el aula de clases? *

0

O
O
o
O

Totalmente en desacuerdo

En desacusrdo

MNi de acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

11.En la catedra de Arguitectura de Computadoras. ;52 ha utilizado herramientas
o técnicas basadas en reconocimiento de objetos? *

El reconocimiento de objetos en vision por computadoras es la tarea para encontrar e identificar objetos en una
Imagen ¢ secuencia de video

O
O
O
O
O

12.En

Totalmente en desacuerdo

En desacusrdo

MNi de acuerdo,ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Figura 89: Encuesta.6

la catedra de arguitectura de computadoras, ;Los profesores hacen uso de reconocimiento de

objetos mediante vision artificial? =

O0O0O0O0

Wision Artificial: Incluye métodos para adquirir, procesar, analizar y comprender las imagenes del mundo real con
el fin de producir informacidn numérica o simbdlica para que puedan ser tratados por un ordenador.
Reconocimiento de objetos: Es la tarea para enconfrar e identificar objetos en una imagen o secuencia de video.
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Mi de acuerdo, ni en desacuerdo

De acuserdo

Totalmente de acuerdo

13. En la catedra de Arguitectura de Computadoras, ;Utilizan proyecciones interactivas como
estrategia de aprendizaje? *

Proyeccion interactiva: Es una imagen proyectada sobre alguna superficie a través de un videoproyector, va sea en el
suelo, techo, muralla, telon o cualquier otra ¥ en donde un ser humano pueda

O

O
O
O
O

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuserdo

Totalmente de acuerdo

Figura 90: Encuesta.7
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14. En la catedra de Arquitectura de Computadores, cree usted que la implementacion de elementos
de Realidad Aumentada como los mencionados a continuacidn seria una mejora para el
aprendizaje. *

* Marcador puede ser una imagen, un logo, o cualquier tipo de objeto 2D que pueda ser distinguido y reconodido

por la camara.
* (r Es un modulo para almacenar informacion en una matriz de puntos o en un codigo de barras bidimensional.

» Entidad 3D es una herramienta de desarmollo rapido de aplicaciones con entomaos en 3D predisefiados para un
escenario delimitados geograficamente.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Mi de acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo

e o o & 9

Totalmente de acuerdo

Figura 91: Encuesta.8

154



Anexo 5: Manual de usuario de la Aplicacion

Manual de usuario de la Aplicacién mévil IATECH - 3D de
Realidad Aumentada e Inteligencia Artificial para las

partes y piezas internas del computador de la Universidad

Politécnica Estatal del Carchi

Avutores:

Caicedo Alcocer Rubén Dario

Pozo Orbe Odalys Mayte
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Introduccion

La App IATECH - 3D nos brinda dos mddulos para el manejo e interaccién de las partes
y piezas internas del computador con el uso de Realidad Aumentada e Inteligencia
Artificial, por un lado el médulo de Realidad Aumentada nos permite acceder a una
cdmara de reconocimiento de imdgenes para interactuar con los objetos en 3D,
también conocer tedricamente caracteristicas de procesadores en tendencia de las
Ultimas décadas, mientras que el médulo de Inteligencia Artificial permite acceder all

reconocimiento en fiempo real y al clasificador de objetos.

Requisitos de hardware
Dispositivito movil o similar
Resolucion desde 1280 a 720
Requisitos de software:

Sistema Android version 7 en adelante
Sin conectividad ared

Cdmara

IATECH 3D

Figura 92: Logo IATECH 3D
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Acceso ala App

Tenemos la App para los dos modulos el de la izquierda a la Realidad Aumentada y

a la derecha el de Inteligencia Artificial

S

IATECH_3D

Figura 93: Acceso a la App

Moédulo de Realidad Aumenta

Nuestro menuU principal consta de dos accesos principales, desde el botdén de

Realidad Aumentada nos dirige a la AR camera.

El botdn de Generacidn de Procesadores nos permite acceder a un submenu.

Realidad Aumentada ~

Generacion de
Procesadores

111 7

Figura 94: MenU principal de Realidad Aumentada
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Al acceder a la AR camera, fenemos una breve instruccion de cdémo realizar el

enfoque para la interaccién con los objetos en 3D sobre los marcadores

IATECH 3D —%=

Enfoque la camara del dispositivo
sobre el marcador

Figura 95: Enfoque de cdmara de Realidad Aumentada

Marcadores de reconocimiento

Contamos con ocho marcadores fisicos de reconocimiento basados en imdgenes de

cada procesador

(intel') "“‘_é-‘
Pentium® el 4

Figura 96: Marcadores (Target)

Al enfocar nuestra cdmara sobre el marcador (Target) nos indica el modelo en 3D
disenado con efecto de animacidén tanto en rotacion y escala a eso estd un evento

de audio de la informacidn de caracteristicas de cada procesador.
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.
Enfoque la camara del dispositiva
sobre el marcador

Figura 97: Reconocimiento del marcador

Modelo 3D consta con similitudes de diseno de un procesador real

Figura 98: Modelo en 3D

Volvemos a nuestro menu principal, ahora vamos a conocer nuestro segundo botdn

denominado “Generacién de Procesadores”
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77 1L
NN B

I

Generacion de
Procesadores

Figura 99: Menu principal acceso a Generacion de Procesadores

Generacion de Procesadores

Dentro de este submenu contamos con los ocho procesadores investigados de los

cuales cada uno tiene su correspondiente informacidn.

e
/////Illl\\
\ ‘.n W
M 1] cose  ogpo |
80286 ™ i486dx Pentium I Pentium4

;

[N U “ : ‘1 1
, | V/)» \

Corei3 Corei5 Core|7 ~ Coreig <

Figura 100: Menu de Generacion de procesadores

La informacidon de cada procesador son caracteristicas principales de su
funcionalidad, tambien dentfro de este panel esta la imagen correspondiente y un

botdn de acceso para volver a la ARcamera.
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N LA TECH 3L

80286

in%l ® Primer procesador real
enfocado en la multitarea,

80286 desarrollado por intel y

adoptado por IBM con
capacidad de 12,5 Mhz

P

Figura 101: Panel informativo del procesador

Luego de conocer cada panel informativo del procesador también nos permite

acceder nuevamente ala Realidad Aumentada tan solo presionando en elicono del

3D

A IATECH 3D

Pentium4

Séptimo generacién con
arquitectura por 86
fabricado por intel, con
una frecuencia de hasta 2
Ghz. Z6écalos compatibles
de hasta 478, consta de
un disipador térmico

pentium® 4

| -

wmrecn3n -

Figura 102: Acceso a la Realidad Aumentada
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Médulo de Inteligencia Artificial

Dentro del mdédulo contamos con un menu principal con dos opciones tanto para el

reconocimiento en tiempo real como el clasificador de imdgenes

IATECH 3D

IDENTIFICAR POR CLASIFICACION

IDENTIFICAR POR RECONOCIMIENTO

Figura 103: Menu del modulo de Inteligencia Artificial

En el reconocimiento en tiempo real es muy sencillo tan solo accede a la cdmara y
de manera horizontal nosotros realizamos el enfoque sobre las partes o piezas del

computador donde se marcardn las zonas recocidas con el valor de precision.

& IRAM slo

-

hafmen

=
.

|

rms

Figura 104: Reconocimiento en tiempo real

La siguiente parte conciste en la clasificacion de iamnges aqui el submenu nos da
dos opciones el tomar una foto del obejto o abrir galeria y cargar una iamgne

previomente ya tomada o descargda
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Abrir Galeria

<8

Figura 105: Menu clasificacion de imdagenes

Al acceder a cualguiera de las dos opciones el resultado sera la iamgen con el
nombre y la precision del reconocimiento. todos estos tipos de reconociemitos se

basaran a los obejtos toamdos en cuenta en el entrenamieto del algoritmo.

Tomar Foto

Abrir Galeria

Bateria 99.9992

Figura 106: Clasificacion de imagenes

Finaimente tenemos un panel informatfivo acerca de nuestro proyecto de

investigacion
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- Proyecto de Titulacion
"Realidad Aumentada e Inteligencia Atrtificial en las partes y piezas
internas del computador”

Autores:
Rubén Dario Caicedo Alcocer
Odalys Mayte Pozo Orbe

Carrera de Computacion - UPEC

Figura 107: Informacién de la App
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Anexo 6: Encuesta para medir la eficiencia de los aplicativos

IATECH 3D

* Obfigatorio

1. Califiquique que le parece para usted el proyecto IATECH 3D enfocado a Arquitectura de
computadores *

KA LA b

2. Es eficiente el aplicative de Inteligencia Artificial para ias partes y piezas del computador *
Q si
O wno
(O TALVEZ

3. Es eficiente el aplicative de Realidad Aumentada para las partes y peizas de! computador *

O si

4, ;Cree usted que este tipc de aplicaciones moviles sirven pare el aprendizaje de partes y piezas de
un computador? *

O si
O No
O Talvez

Figura 108: Encuesta para la eficiencia de los aplicativos
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Anexo 7: Fotografia de los estudiantes usando los aplicativos

Figura 110: Uso de aplicativos por los estudiantes 2

166



