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RESUMEN

El presente proyecto, tiene como propdsito analizar herramientas tecnoldgicas que aporten a la
complementacion del proceso de enseftmmandizaje del idioma inglés en la academia de
formacién y recreacion UPEC Creativa KIDS. La investigacion surge a&strde las
necesidades de desarrollo e implementacién de una propuesta tecnoldgica basada en el uso de
realidad aumentada. Se realiz6 una investigacion exhaustiva para la documentacién necesaria
gue permita conocer y profundizar las variables de estuditepldas, con el fin de desarrollar
eficazmente el proyecto, tomando en cuenta los parametros necesarios y restricciones
correspondientes que permitieran cumplir con los objetivos del proyecto. ElI marco
metodoldgico describe la utilizacién del enfoque misttosimultaneo con la investigacion de
campo Y bibliografica que ayudaron a reunir datos por medio de la aplicacién de una entrevista
y una encuesta, ademas del uso de una investigacion experimental, teniendo como una
referencia la adaptacion de nuevasitdogias para estimular el aprendizaje en los estudiantes
para contribuir positivamente los niveles de concentracidn y participacion en clase.

De la misma manera, se ha utilizado la metodologia de desarrollo Kanban; para el disefio y
creacion de la proputestecnoldgica; la cual permite organizar tareas, dividir actividades entre

los participantes del equipo de trabajo con el fin de lograr un avance efectivo y eficiente para
el logro acertado de la propuesta que beneficie a la academia y sus estudiantes.

Al finalizar esta investigacién se presentan las conclusiones y recomendaciones a las que se

llegd durante el desarrollo del proyecto.

Palabras clave:UPEC, academia, inglés, tecnologia, Kanban, realidad aumentada
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ABSTRACT

This project aims to analyzed®nological tools that contribute to the complement of the
teachinglearning process of the English language in the training and recreation academy UPEC
Creative KIDS. Research arises through the development and implementation needs of a
technological propsal based on the use of augmented reality. An exhaustive investigation was
carried out for the necessary documentation to know and deepen the study variables proposed,
in order to develop the project effectively, taking into account the necessary pasaamete
corresponding constraints that would enable the objectives of the project to be met. The
methodological framework describes the use of the mixed approach in conjunction with field
and bibliographic research that helped to collect data through phean of arinterview

and survey, in addition to the use of experimental research, having as a reference the adaptation
of new technologies to stimulate learning in students to contribute positively to levels of
concentration and participation in class

In the same way, the Kanban development methodology has been used; for the design and
creation of the technological proposal; which allows to organize tasks, divide activities among
the participants of the work team in order to achieve an effectivefiin@nt advance for the
successful achievement of the proposal that benefits the academy and its students. At the end
of this research, the conclusions and recommendations reached during the development of the

project are presented.

Keywords: UPEC, acdemy, English, technology, Kanban, augmented reality
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INTRODUCCION

Con el paso del tiempo tanto el entorno educativo como el tecnoldgico ha ido evolucionando
significativamente con el proposito de entregar un beneficio mayoritario a sus estudiantes que
se vea reflejado en resultados medibles y propicios por los cualdstenainada persona ha

hecho uso de la educacion. Desde una temprana edad las personas empiezan su aprendizaje |
gue va desarrollando sus sentidos y su forma de pensar cada vez esta mas moldeada pare
enfrentar el mundo moderno y contribuir al mismo pedio de objetivos propuestos.

La tecnologia, es aquel pardmetro que ha buscado desde su creacion la ayuda oportuna al
hombre, con diferentes herramientas y aplicaciones que directa o indirectamente establezcan
mejoras en la vida diaria de las personastotasi que hoy por hoy, es indispensable e
indiscutible el uso de herramientas tecnologicas en diversos campos de la sociedad y la
educacion no se ha quedado atras, siendo uno de los mas llamativos y adaptables al uso de
herramientas tecnoldgicas con @i fle buscar nuevos alternativas de ensefianza y lograr
mejores resultados en lestudiantes.

Existe una relacion estrecha entre la tecnologia y la educacion en el presente proyecto de
investigacion, que se ha centrado en incorporar una herramientéefgatidn caracteristicas
adecuadas que funcione como un medio de complementacion de la educacion en este caso del
idioma inglés en nin@s de la acaderdi@EC Creativa KID’S De esta manera encontrar el

punto clave de la interaccién que se da entre estogasayrfusionarlos para establecer metas

gue beneficien a la academia y sus participantes.

La investigacion ha presentado un enfoque mixto con el que recolectar perfectamente datos
medibles y analizables con el fin de generar resultados éptimos que apamsrbeneficios

en las partes que se desarrolla el proyecto. Por lo tanto el adecuado manejo de la informacion
asi como las herramientas necesarias para encontrarla son de vital importancia ya que de los
datos obtenidos se generan las conclusiones qumitpe tomar decisiones futuras en el
desarrollo de la academia y como contribuir abiertamente a otras instituciones a lo largo y ancho
de la zona las cuales permitan la aplicacion de proyectos investigativos similares con el

proposito de generar un conimavance de la edutén en esta parte del Ecuador.
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I. PROBLEMA

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La repercusion de kecnologicha generado udesarrollo masivo frente a la sociedad muestra

un amplio potencial para su manejo, en donde la tecngbogide permitir que la generacién

de actividades mas eficaces y eficientes frente a procesos que se realizan diariamente al hacer
uso de ella. Por tanto, América Latina posee el potencial para abarcar toda esta tecnologia
innovadora que de a poco se pue&diaplementando en los diferentes contextos que se perciben

a diario, con el fin de establecer nuevos parametros para el mejoramiento de los procesos en
diferentes aspectos que las circunstancias actuales lo requieran.

Conociendo que América Latina aun ecuentra en un periodo de crecimiento frente a
distintas regiones del mundo moderno, se puede esperar un crecimiento constante al generar
fuentes y medios de investigacién que inciten a la evolucién de los diferentes paises que forman
parte del continentiatinoamericano.

La actual sociedad se ve inmiscuida en diferentes técnicas de evolucion a lo largo del tiempo,

y la tecnologia ha sido la generadora de estos cambios eval@&aiog (2020) afirma que:

Una multitud de datos, informes y estudios adviede que las realidades en el uso de
pantallas moviles ayudan a la educacion, hoy en dia se pasa demasiadas horas
navegando, chateando o viendo televisién, ese tiempo deberia ser aprovechado de
manera positiva en las Tecnologias de la Informacion y Comwigit (TIC), las cuales

son utilizadas en la mayoria de las situaciones educacionales. La ensepiaratizaje

de las matematicas, la leetgscritura, la muasica o las artes, son, entre otras,
competencias que se intenta desarrollar en los nifios bajopalra del uso de las
herramientas tecnoldgicas, las cuales deben ser mas usadas en el &mbito educativo y asi
incursionar en el conocimiento de una manera mas interactiva y dinamica entre docente

y estudiante. (p.4)

El progreso de la humanidad ha estaidentepor los diferentes avances tecnoldgicos

ocurridos. Sanchez (2017) Dice que:

En Ecuador se ha cambiado la forma de interactuar entre las personas, asi mismo la manera
de trabajar y aprender algo nuevo.fdaticularidadde la esefianza esta mas enfocada en
trasmitirde informacion mediante la comunicacién directa y apoyada en medios auxiliares

de mayor actualizacion, el cual tiene como proposito principal lograr que los estudiantes
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puedan captar mas facil la informacién mediamereflejo de la realidad objetiva del
mundo actual en que se vive, desarrollando habilidades y capacidades y, por lo tanto permita
enfrentar situaciones nuevas de manera adaptativa, de apropiacion y creadora de la situacion

particular que aparezca enegitorno. (p.2)

El uso de la tecnologia da la posibilidad de construir el conocimiento permitiendo analizar
criticamente la informacion, publicar y comunicar informaciéon de manera mas sencilla. Msc.
Osejo. J, (2019) afirma que en la Academia de Formaci®tegreacion para Nin@s y
Adolescentes UPEC Creativa KID'S, existe un limitado uso de la tecnologia, por lo que se
desea dar un giro positivo que mejore la ensefapzndizaje del idioma inglés y lograr un
incremento de estudiantes aprobados que cursapmgrama para obtener la suficiencia Al.

La academia se presenta como un contexto favorable para el mejoramiento de sus actividades
escolares basado en ayudas tecnoldgicas, dado que su potencial se encuentra muy por debajc
en cuanto a proyectos de inagion tecnoldgica, 1o que evidencia el bajo indice de influencia

de tecnologias frente a su estrategia educativa que existe actualmente en el establecimiento. A
su vez el limitado uso de la tecnologia crea una barrera generacional para el correcto manejo y

explotacion de recursos tecnologicos.
1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

El limitado uso de la tecnologia conlleva a un desaprovechamiento de las TIC en la Academia
de Formacion y Recreacion para Nin@s y Adolescentes UPEC CrigHdiV@, el cual genera

un apredizaje tradicional del idioma inglés
1.3.JUSTIFICACION

El propdsito de este trabajo es proporcionar una herramienta de mejora en eldedagjTIC

como complemento a la ensefiasapaiendizaje del idioma inglés, logrando obtener un mejor
resultado ends estudiantes con la ayuda del uso de la tecnologia, enfocandose principalmente
en adaptar nuevas tecnologias.

AEn | a educaci - n, p a ensefiaezaprendizajd lasrapli@ationeg deo ¢ e s
realidad aumentada consiguen un efecto llamado "inémgrslos estudiantes pueden

i nteractuar compl etamente con el ambiente a
La utilizacion de la Realidad Aumentada (RA) en el emoeducativo, contribuye gue
aumenteefectivamentdos niveles de concentracion y particigatien clase, agregando o
creciendanformacion clave y de facil recordatorio. Segun Morales & Garcia (2017) dice que
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la actividad dinamica en clases ayuda a la motivacion de los estudiantes e interesarse por un
nuevo tipo de aprendizaje y a interactuar eboso de las nuevas herramientas tecnolégicas.
Esta investigacion conlleva a concientizar a la stacdgara adaptarse a los diferentes entornos

y contextos en los que se encuentra el sistema educativo haciendo usorigdgia

De esta manera el aporte del dsda tecnologia en el centro educatpesa el aprendizaje del

idioma inglés lo posicionara como uno de los centros infantiles mas destacados dentro de la
sociedad ayudando al desarrollo tecnoldgico dentro del mismo.

Los datos obtenidos durante el estudio ayudamo el desarrollo de nuevos proyectos basados

en temas similares con respecto al ambito educativo para llegar a ser una base de nuevas
investigaciones a nivel provincial y mas aun nacional, apoyando asi teoc@asael uso de

la tecnologia puede ser de gran aporte en el aprendizaje del idioma inglés.

La presente investigacion beneficiara tanto estudiantes como profesores de la AtiEeGia
CreativaKID’S, como un aporte a la ensefianza y aprendizaje igioelainglés, descubrir

sobre el uso de la tecnologia, las cosas que se pueden hacer con su debido manejo y
acostumbrarse a ver e interactuar en tiempocaala ayuda de la RBasandose en imagenes

de segunda y tercera dimension y de esta manera lograngj@studiantes no desvien su
atencion hacia otra actividad, enfocandose Unicamente en el entorno virtual para el aprendizaje

del idioma inglés y facilitar a los docentes su labor de ensefianza.
1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION
1.4.1. Objetivo General

Analizar el aprovechamiento del uso de la tecnologia en la Academia de Formacion y
Recreacion para Nii@s y Adolescentes UPEC Cre#tid4S comoaporte a la ensefianza

aprendizaje del idioma inglés.
1.4.2. Objetivos Especificos

0 Fundamentabibliograficamente las variables de estudio para sustentar la investigacion.

Evaluar el uso de la tecnologia que se utiliza en la Academia de Formacion y Recreacion

O«

para nin@ y adolescentes UPEC Crealdila’S parasu contribucién en el proceso de

ensefara.

O«

Identificar el método de ensefianza aprendizaje del idioma inglés usado en la Academia
de Formacion y Recreacion para nin@ y adolescentes UPEC Cr¢Hdi\#& parasu

mejoramiento a través del uso de la tecnologia.
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(@4

Disefiar una propuesta tecnolégica inficiada por los resultados generados durante la
investigacion que contribuyan a la complementacion del método de ensefianza

aprendizaje.
1.4.3. Preguntas de Investigacion

1 ¢De qué manera ayudaréa la fundamentacion del uso de la tecnologia en el proceso de

engfanzaaprendizaje tradicional del idioma inglés?

1 ¢Cual es el propdsito de determinar el uso de la tecnologia eadaria de Formacion
y Recreacion para Nif@s y Adolescentes UPEC CreKtbas?

1 ¢Porqué se analizara el método de ensefiapeendizajeradicional del idioma inglés?

1 ¢Para qué se disefiard una propuesta tecnolégica en la Academia de Formacion y
Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UPEC CreKtvas?
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II. FUNDAMENTACIO N TEORICA
2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Se ha tomado de variasvistas, articulos, sitios web y tesis que han servido de ayuda para
sustentar el presente proyecto de investigacion, de dicho modo que se observa que ya han
existido varios experimentos y estudios sobre el tema planteadimalidad es encontrar
similitudes que beneficien al correcto avance del estudio a lo largo de todo su proceso. Asi
tenemosuna investigacion realizada palttamiranoen el and@016 conocida comd@ Di s e § o
de realidad aumentada en la ensefianza del dibujo técnico para los estudianinesrdgio de
Bachillerato de | a Udondese chenGiahaigaeetambit@eduBatizoy a q u
seplantea lanvestigacion RAen la ensefianza del dibujo técnico para los estudiantes de primer
afo de bachillerato de la unidad educativa Guaydgqw t i ene como objetiv
aplicativo movil desarrollado efh a u r apsranla énsefianzaprendizaje de dibujo técnico,

la institucion se enfoca las alumnos egresad@ara cumplir con las exigencidel medio

laboral en referencia a supegializacion,como resultado final el aplicat mévil con RA
funciona como una opcién complementansla ensefianzagprendizaje del dibujo técnico.

La metodologia que se ha aplicado en el estudio establece 4 fases para el desarrollo total del
proyecto,empezando con una fase en la que se socializa el objetivo que tendra el proyecto, asi
como un informe a los directivos sobre los procedimientos y recursos necesarios para realizarlo
adecuadamente. Siguiendo este lineamiento se tiene la fase de capatditad&nas partes
involucradagle la investigaciodeben tener claro lo que se desea alcanzar en el proyecto y de
este modo realizar actividades que enriquezcan el conocimiento para un acertado manejo del
aplicativo a desarrollar y toda su funcionaligeeata que sea compartido con los estudiantes.

Una vez alcanzado el siguiente nivel se encuentra la fase de ejecucion la cual se ha realizado a
través del aplicativo ya desarrollado, las partes qdésfmnery la forma en la que se ejecuta

sobre un dispositivo correspondiente. Para finalizar el plan de fase se encuentra la evaluacion
gue ha permitido conocer la retroalimentaci@m los usuarios que hacen uso del aplicativo

para generar un informe que expotgdos los resultados alcanzados.

Como resultados del proyecto se desarrollapdicativo de realidad amentadae presenta
beneficios tanto para el estudiante como para el docente que dicta la materia al crear una
interaccionmas llamativa entre el estiante y el contenido a estudiar, que enriquezca en
aprendizaje y mejore la forma en la que se recibe la clase correspondiente. A su vez, el consejo

administrativo de la institucion ha reconocido el alcance y resultados del proyecto realizado por
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lo que ha planeado la aplicacién del proyecto en los siguientes afios lectivos que ayude a
establecer un mejor entorno de aprendizaje en sus estudiantes.

El incremento del uso de la tecnologia en el aprendizaje ayuda a que los estutbfores

sus rutinas de apndizajefacil e interactivanentecambiando el modo mondétono de aprender

un idioma. Segun Almenara (2016)rafa que la tecnologia de la RA (realidad aumentada)
proporciona una serie daosibilidades paraina interaccion entre diferentes contexties
formacionlos cuales difieren ascenarios de aprendizaje tradicionales, aprender e interactuar

en tiempo real con la realidad aumentada contribuyendo a estimular el campo de la educacion
para que aumente progresivamente y aportar en la easedffaendizajesobre los métodos
tedricoseducaivos asi como también motivar a los docentes y estudiantes a interactuar para
tener un mejor resultado en el aprendizajesefianza de un idioma.

Para Rodrigue 0 19) en su fAtrabaj o de |grado achdémido- n ,
de magi ster en | desaoollacden la unverditidédiica deiAmbatd, con

el tema MAnARealidad aumentada como her+ amie
aprendizaje de la gimnasia del area de educacion fisica, Realpravia investigacion para la
implementacion de un software de realidad aumentada para los nifios, mediante un cuento
infantil se obtuvo de resultado que contaba con un marcador en sus paginas que permitia la
visualizacion en tiempo real las animacior@getos animados y videos, en donde dedujeron

gue el 70% de los estudiantes estaban en la capacidad de interpretar un resumen sobre el cuentt
y un porcentaje de 30% en los estudiantes solo decian ciertas frases claves del cuento planteado
El proyecto efmblece el uso de un enfoque mixto para su desarrollo ya que relaciona sus
variables de estudio correspondientes para la toma acertada de decisiones en cuanto a la
propuesta establecida, que pretende brindar una herramienta con realidad aumentada que
conlleve al mejoramiento de la actividad a la que esta dirigida.

Los resultados que la investigacion generadoplanteany corrobora la idea de que la
herramienta desarrollada para la institucion educativa produce una mejora en la actividad
estableciendo un agndizajeéptimo en los estudiantes, y estos se encuentran motivados al
manejarla.

En conclusiona investigacion manifiesta que el uso de tecnologias innovadoras produce un
mejoramiento en las funciones dedicadas, y que la realidad aumentada propone grandes
beneficios y un espectro amplio de aplicacion en temas de marketing y de igual manera en el
ambito educativo, pudiendo beneficiarse de los resultados que produce el mdaegatidad

aumentada.

29



Los directivos de la institucidén muestran el total apoyo e interés sobre el uso de la herramienta
gue presenta beneficios en el estudio de los tetnataese durante los horarios educativos para

los estudiantes, lo que permita el acceso a los recursos tecnologicos que revolucionan el
mercado actual.

E uso de nuevas tecnolog?2as en dispositiyv
inteligene At a b la ensefianza ea@jecucion de la realidad aumentada en dispositivos
moviles ha aumentado exponencialmente, la realidad aumentada ayuda a los estudiantes y
profesores a facilitar el proceso enseneaaa@ndizaje.

Todos los antecedentes pnetselos tienen su respectiva relevancia para el caso de estudio,
debido a que se encuentran enmarcados en tematicas similares, lo que aporta un gran
conocimiento sobre los temas a tratar durante el proceso investigativo y a su vez, poder
interpretar esta formacion para guiar el estudio hacia los objetivos propuestos.

Enfocados en realizar propuestas acordes a cada caso de estudio, se relacionan con este proyect
lo que indica que se puede dar una solucién oportuna a la problematica generada y por
consecuste impulsar la zona de estudio hacia nuevas posibilidades tecnolégicas que
evidencien la investigacion cientifica como un mecanismo para el mejoramiento de la zona y a

futuro de la provincia en general.
2.2. MARCO TEORICO
2.2.1.La tecnologia

Nuestro mem se compone por factores que activamente se mantienen conectados gracias a
internet, para seguir expandiéndose y a la vez acapansslogares para hacer posible estar
conectados unos con otros. Por lo tanto, la comunicacion que percibimos en ldaattual
mantiene un alto nivel de importancia, y es esencial en cualquier actividad que se ejecute. El
compartir informacion con las personas de nuestro alrededor genera una interaccion activa que
promueve el crecimiento de la comprension de la informaca@mnetfin de transmitir ideas y
conocimiento relevante para ser utilizado en la posterioridad de un evento determinado de la
vida. La comunicacién es tan importante tanto que las personas se mueven entorno a ella dia a
dia, y que se genera desde tempradade Conforme el tiempo transcurre el cambio
generacional que se va experimentando establece nuevos mecanismos para la interaccion
humana de manera eficaz frente a lineamientos tradicionales. La tecnologia abarca gran parte
de esta interaccion y por lo tansu importancia va incrementando a diaBon tecnologias

gue permiten fomentar de una manexaseficaz y eficiente el aprendizafe@n tecnologias
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gue utilizan la informatica, la microelectrénica y las telecomunicaciones para crear nuevas
formas de cmunicacion a través de herramientas de caracter tecnolégico y comunicacional,
esto con el fin de facilitar la emision, acceso y tratamiento de la informaciof.Cl ar o, 2
LasTIC (Tecnologias de la informacion y la comunicagidan generado nuevastodogara
comprender y generar comunicacion de una forma atractiva en las personas a través de métodos
y herramientas tecnologicas que haceas facil el entablar un entorno atractivo entre el
comunicador y el receptor ampliando el espectro para queg miés personas puedan estar
dentro de esta burbuja comunicacional.

El uso de las IC ha ido aumentando gradualmente a medida que pasa el tiempo, como respuesta
al adelanto tecnolégico y lo que este supone en los diferentes entornos en la que se lo aplica
Lograr unavastacomunicacion entre entidades a través de dispositivos y recursos tecnoldgicos
presenta novedades y beneficios que generan una mayor eficacia al realizar diferentes
actividades disponibles.

2.2.2.La tecnologia ernla Educacion

El entornoque se peibe en la actualidad ha dejado en claro que la tecnologia esta acaparando
grandes partes del entorno educativo, como una fuente de recursos de aprendizaje que impulsen
la investigacion y basqueda de informacion de una manera mas elocuentaryduatata. El

campo educativo se ve beneficiado con el uso tiect@ologigpara los estudiantes y de igual

modo para los docentdsl aprendizaje de los alumnos a través de herramientas informaticas

de comunicacion puede generar una mayor atencion ydevaprendizaje superior. El uso de
tecnologias que aporten mayor nivel de comprension en los estudiantes beneficia a su desarrollo
cognitivo por lo que su aprendizaje resutidseficaz, ademas se prolifera la cantidad de
recurso que pueden ser aprendigate esta manera conlleva a obtener mayor conocimiento.
Todos estos parametros pueden ser medido y comprobados, como se menciona en el estudio

realizado por Aparicio (2019) donde manifiesta que:

Segun las respuestas de los estudiantes, las TIC optirnzanocesos de aprendizaje,
especial mente por medio de | a AMotivaci
TIC como herramienta para profundizar, repasar y comprobar lo aprendido en las clases
y, la facilidad y agilidad para el aprendizaje son tamkiémentos que perfeccionan el

aprendizaje.
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El particular uso déa tecnologiaen el campo educativo beneficia a los integrantes del medio,
docentes y estudiantes en gran medida, que con mayor motivacion generada por estas
herramientas se ven beneficiados para desarrollar un mayor nivel de aprendizaje y comprension

de los temas destudio aplicados.
2.2.3 Historia de la realidad aumentada

La historia nos presenta el avamoatinuode la tecnologia a través de sus afos, estableciendo
nuevas formas de conocer, entender e interpretar nuestro alrededor gracias a las herramientas
gue nos brida la tecnologia. La constante evolucion de la raza humana dictamina su
crecimiento acelerado en los campos mas importantes de la sociedad; la educacioén, la cultura,
y la tecnologia. La realidad aumentada ya ha estado presente desde hace muchos afios atra
aportando significativas mejoras en el mundo actual. Sumado a esto el interés humano de
conocer y sobrepasar sus bases actuales, en
algo que pudiera acompaiara todos los sentidos de una manera efectivandategra
espectador con la actividad en la pantalla. (de lag;2017p . 4 ) o

Con lo expuesto, se da a entender el afan del hombre a buscar nuevas maneras de relacionarno
con el entorno haciendo uso de los medios que se posee, usando los ya existentes e investigandc
para el desarrollo de nuevas tecnologias que en un futuro semdnedevelacion. Asi Estudio

Alfa (2020) nos menciona que:

La realidad aumentada se logr6 por primera vez, hasta cierto punto, por un
cinematografo llamado Morton Heilig en 1957. Inventé el Sensorama, que
proporcionaba imagenes, sonidos, vibracion yedal espectador. Por supuesto, no
estaba controlado por ordenador, pero fue el primer ejemplo de un intento de afnadir
datos adicionales a una experiencia.

Mas tarde, en 1968, lvan Sutherland, el informatico estadounidense que influencié el
inicio de Inkrnet, invento el casco de realidad virtual, como una especie de ventana que
daba a un mundo virtual. La tecnologia que se usaba en ese momento hizo que el invento

fuera poco practico para el uso en masa.

Enresumen, la invegiacion de la RAja estaba peente desde los afios 50 en adelante, donde
capaces investigadores experimentaban para lograr encontrar aquella tecnologia tan llamativa
como la que se tiene hoy en dia y que puede ser manigldataierdo con elbjetivo que se

persiga. Una tecnologia minnovadora para las circunstancias actuales que se viven
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2.24. Realidad Aumentada

La web 3.0 ha traido consigo el aumento de aplicaciones basadas en realidad aumentada,
llegando a ser herramientas muy bien aceptadas por el publico de tal modo querproduc
beneficios en los usuarios que las usan. La realidad aumentada ha sido una tecnologia creada
en 1980 y ha idprogresandaon el paso del tiempdas,sin embargo, nuestro medio social

no ha crecido conjuntamente respecto a esta tecnologia en la creacion y disefio de aplicaciones
de realidad aumentada por lo queaste la factibilidad de desarrollar herramientas que usen la
realidad aumentada con el ie establecer mejoras en productos y servicios en los que se pueda
aplicarla.

LaRAes una tecnolhag? aoiBeu dadumespacio reahquerperzilinioa
diariamente en nuestra vida, con contenido digitalizado que puede ser creadosoétjwane
establecido, siendo imagenes, afiches, banners, videos, audios, archivos de texto, y elementos
muy llamativos como los modelos 3D, que seran mostrados en una aplicacion determinada para
estefinAEN resumen, | a r eal i dmadon debemermotfiicd mreap e r m
con informacion del entorno virtual, esto con el fin de modificar la percepcién fisica del
usuari oo. ( Ri g u/ través de uRalafplicacion previarBent® flesarrollada se
puede conseguir visualizar e interactoan el contenido digital que se mezcla con el entorno
normal que se percibe.

La realidad aumentada también denominada como la RA permite aumentar informacion visual
sobre la real utilizando la tecnologia como Valdés, D. & Mufioz, J. (2020), explica goa es
tecnologia mas utilizada para fusionar tanto lo real como lo virtual llevando de por si un proceso
de enfoque informatico , lo cual ayuda al ser humano en su experimentacion visual, mejorando
la comunicacién y que sea de calidad, agregando gran gartBbdnacion a la realidad visual

y asi crear nuevas experiencias intuitivas como son objetos en tercera

Es necesario un dispositivo que contenga una camara para poder presenciar e interactuar con la
realidad aumenta como: Caomp uTtaabd cert,s , Ceyl ud afr
aumentada, el software procesa la informacién como: Layer, unity easyar o vuforia estan

consideradas como las mejores
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2.3.5. Tipos de realidad aumentada

¥ Realidad aumentada geolocalizada

Este tipo de realidad aumentads fencional para aplicaciones que muestren contenido e
informacion sobre lugares especificos a los que esté determinada a la aplicacion, haciendo uso
de los recursos de hardware @rhartphonepara lograr este cometido. Blazquez Sevilla,
Alegria. (2017) idica que es una realidad aumentada establecida en parametros de
posicionamiento, utiliza los sensores que muestran el posicionamiento del dispositivo.

GPS (Sistema de Posicionamiento Glop&luestra el lugar del dispositivo por coordenadas
geograficas.

Brujula : Ubicacién del dispositivo en la trayectoria quintaala camaradel dispositivo.
Acelerometro: Reconoce la ubaxcion y angulo del teléfono inteligente.

Asi entonces, respecto a una aplicacién de la geolocalizacion en software creado para un cierto
entorno en factible ya que brinda al usuario datos acerca de este, mostrando en el software todo

el contenido digital que se ha creado previamente para este fin

¥ Realidad aumentada basada en marcadores

Incorpora un activador de informacion que conecta al mundo de la realidad aumentada, un
marcador puede ser diferentes objetos tales como: imagen, revistas, libros, logos, slogan, codigo
QR AC-di go dwe staa rraSpidcecad egpnt re ot r os.

Haciendo uso de una imagen predefinida, que ha sido creada con anterioridad especificamente
para este fin, tenemos |l os ||l amados Atarg
recipientes los cuales, al hacer uso de la apfinaen dicho target, se expondra en contenido

gue ha sido establecido en el desarrollo del aplicativo para asegurar una experiencia interactiva

entre el usuario y la aplicacion.

¥ Realidad aumentada basada en proyeccion

Trabaja proyectando luz artificiabbre la superficie al mundo real, Ardev, (2018). Indica que

es mas atractiva, ya que es posible hacer que estas proyecciones sean intuitivas, como teclado
proyectado sobre un escritorio. Este tipo de realidad aumentada presenta la capacidad de usar
objetes reales a modo de targets, por lo cual ya no se procede al disefio de imagenes que
cumplan este rol, y brinda una mayor versatilidad al aplicativo para conectar adecuadamente y

de una forma mas atractiva para el usuario que hace uso del aplicativodselreaientada.
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Tabla 1. Tipos de realidad aumentada

RA con marcadores RA con proyeccion RA con geolocalizacion

, ¥ Hace uso de recurso
¥ Usa objetos del
de hardware del
entorno real como

¥ Uso de imagenes dispositivo utilizado.
marcadores.
I  amado A (smartphone)
W Versatil para
V¥ Los targets se V¥ Viable para mostrar
presentar el
disefian previamente ) o informacion de
contenido digital.
al desarrollo de la lugares y sitios
L ¥ No se requiere
aplicacion concretos.
imagenes o targets
¥ Al escanear darget L v Especializado para
predisefiados.
se presenta el brindar datos
, ¥ Mayor capacidad y
contenido 3D. relevantes en una
calidad para _
¥ También se puede _ nueva ciudad para
presentar contenido _
presentar videos, 3D turistas.
audios o ¥ Factible para usarlo
. _ ¥ Relacionar de mejor .
animaciones. como asistente

manera el entorno y _ .
. virtual o guia en
el contenido 3D. : -
recorridos turisticos.

Con respecto al an8lisis realizado en | a AT
optado conjuntamente eatfos investigadores y el cliente a realizar una aplicacion RA que
utilice l a t®cnica de | oar gnparassn desarr@le y o (o
funcionamiento. Debido a que el estudio propone realizar un libro de texto con imagenes
predisefiadas pordanvestigadores con el fin de dar un correcto funcionamiento al aplicativo

a través de esto y presentar el contenido respectivo en cada una de ellas. Acorde entre las parte:

integrantes del proyecto se procede a realizar el desarrollo con lo mencionado.
2.2.6. Tipos de marcadores

La RA se introduceomo una innovadora tecnologia que puede hacer uso de diferentes técnicas
para su funcionamiento en dispositivos tecnoldgicos, sean estos ordenadores o los Smartphone.

Una de estas se la conoce como marcade@®spuales funcionan como un reconocimiento del
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gue se aprovecha la aplicacion para su funcionamiento y de esta manera presentar el entorno de

realidad aumentada. En relacién se encuentra que:

Un marcador en el ambito de la realidad aumentada es umw dilsjeb, normalmente
una imagen o simbolo, que se ubica en la escena real y se utiliza como patrén de

deteccion para activar la RA en la cdiiion del mismo (BhattacharyaNjiner, 2019).

Por lotanto,su uso es el indicado para la utilizaciéon y adecuadcidnamiento de la propuesta

a realizar durate el proceso de investigacion.
A Marcadores de posicion

Se busca asociar una imagen, una animacion, texto o video con una imagen impresa que
se conoce como marcador, de modo que el contenido virtual seeacgl/enomento en

gue el marcador sea detectado por la camara(WMeltha, BarriosRodriguez, 2019)

Este tipo de marcador sirve como una referencia para la utilizacion del aplicativo que hace uso
de la RA, y la cual funciona al visualizarla a travésida camara del dispositivo.

Tabla 2. Tipos de marcadores

Posicion Geolocalizacion Caddigos QR

v fiLa informacién o acciéon
¥ Uso de una gran

_ ¥ Uso de sefiales para realizaesta codificada
variedad de o
o de en el propio simbolo,
imagenes, textos, L _ ]
) . Geolocalizacion pudiendo ser leido por
animaciones y ) _ o
) y simbolos cualquier lector de cédigos
videos . )
QRO (Fernandez, 2021)
Con respecto al angl2osiasc emreal idzedd ot iepno Imeari

conjuntamente entre los investigadoyesl cliente a realizar una aplicacion RA que utilice la
técnica de los marcadores por posicion. Debido a que el estudio propone realizar un
complemento a la ensefianza aprendizaje con imagenes predisefiadas por los investigadores cor

el fin de dar un corto funcionamiento
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2.2.7 Niveles de Realidad Aumentada

Esta tecnologia presenta ciertos niveles para ser aplicada en diferentes contextos y a traves de
herramientas especializadas en brindar ejecucion a esta tecnologia. Se han categorizado por
niveles para sus completa distribucion y diferenciacion una deRatrdo tanto, se conoce que

los niveles van desde el nivel 0 hasta llegar al nivel 4. Toda esta tecnologia se llega a ejecutar
gracias a los dispositivos y herramientas idéneas que lo permitan, el software y hardware
actualizado que brinde el soporte esario para hacer uso de esta tecnologia y no presentar
situaciones contrarias a su funcionamiento. E<aio Lopez, (2016) nos explica que los
niveles de la realidad aumentada son; partiendo del nivel O el cual se presenta como un
conductor hacia la rédad aumentada, pueden ser utilizados cédigos de barra, que, al
escanearlos con la aplicacion correcta, se envia al usuario hacia la pagina que mostrara el
contenido establecido con realidad aumentada.

De la misma manera, el autor menciona que el nivelidden ser figuras; imagenes disefiadas;

gue al escanearlas se presentara en la pantalla del dispositivo el contenido 3D que puede ser
interactuado por el usuario. Si avanzamos hasta el nivel 2, se presenta la realidad aumentada
gue no usa imagenes predsecidas, si no que en su lugar ocupa una vista del entorno para
proyectar el contenido, incluso haciendo uso de sensor&rdetphoneeomo el GPS para

brindar los elementos adecuados que aporten mayor nivel de informacién al usuario.

Para finalizar L6pz (2017) manifiesta que el nivel 4 de realidad aumentada es aplicada a través
de dispositivos especialmente desarrollados para este fin, pudiendo ser las lentillas bidnicas o
las conocidas Google glasses.

Por lo tanto, al conocer los diversos niveles presenta la tecnologia se ha de decidido hacer

uso del nivel 1 de realidad aumentada, teniendo gran cantidad de imagenes que sirven como
referencia para mostrar el contenido creado en 3D a través de un libro, el cual lo visualizaran
los usuarios con la aphcién que ha sido desarrollada durante el presente proyecto de

investigacion.
2.2.8 Herramientas para crear realidad aumentada

El mercado actual de desarrollo esta intervenido por diversos softwares para la creacion de
realidad aumentada donde, cada uno ptasgimersas funcionalidades para llegar a un mismo
escenario, que es proporcionar la realidad aumentada dentro de una aplicacion. Por ello se ha
realizado una tabla comparativa que indica las diferentes caracteristicas que posee algunas de

estas herramieats como se mMuasds.tra en | a ATabl a
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Tabla 3. Herramientas para crear realidad aumentada

EasyAR

Aurasma

Quiver

Y] Licenciamiento

gratuito y privaivo

W Licenciamiento gratuitoy w  Uso individual y v  Facil de usar.
privativo corporativo W  Se puede

¥ Multiplataforma W  Deteccionytraking ejecutar desde el
¥  Orientado especialmente  del mundo real celular, esta

para Unity 3D

¥  Actualizacion

disponible para iOS

¥  Reconocimiento de Texto constante y Android.

¥  Reconocimiento de ¥  Escaneodel entornc ¥  Fomenta el
Imagenes. para generacion de mapa aprendizaje

¥  Rastreo robusto. (el o cuadriculas de puntos  significativo ya que

objetivo fijado no se perdera ta

facilmente incluso cuando el

dispositivo se mueva).

v

Deteccidn y rastreo

¥  Integra efectos de
colision y oclusién
ambiental

¥  Gran capacidad de

sitla al alumno en
una situacion real.
v  Genera
modelos de realidad

aumentada con un

simultaneo de Targets. rastreo y deteccion de

W  Deteccion Rapida de los  Objetivos. clic.

Targets (Objetivos). ¥  Elobjeto mostrado ¥  Enfocado para

se mantiene en posicién  colorear dbujos.
incluso con constante

movimiento

Como SDK se ha escogido hacer usbfidenework EasyAR, la llamativa herramienta china

gue proporciona la capacidad de trabajar con realidad aumentada y que funcion@m@e man
muy eficiente en la plataforma de desarrollo de Unity 3D para la incorporacién de la tecnologia
mencionada. Sus caracteristicas permiten realizar proyectos personales e incluso con fines
lucrativos con su catalogo de licenciamientos que@permiten

Una herramienta facil de usar y manipular dentro del entorno de trabajo lo que brinda una
versatilidad al momento de desarrollar un aplicativo. Ademas, para el manejo de los llamados

targets, o indicadores que permiten el rastreo para generar ladeali@ntada, es bastante
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intuitivo, ya que su proceso mantiene el objeto en pantalla incluso con el movimiento del
dispositivo que lo enfoca, lo que permite mayor espacio de reconocimiento e interaccién por
parte del usuario que hace uso del aplicativdo gsacias a su seguimientmntinuo del

objetivo lo que genera estabilidad y flexibilidad al momento de la ejecucion de la herramienta.
Para el reconocimiento de targets y multitargets beneficia en gran medida el funcionamiento de
EasyAR, dado que no el limitaciones presentes en el tamafio y proporcidén del objeto a
escanear, sin embargo, se debe tener presente la cadal que se maneja el objeto para
mostrarlo al usuario, por lo tanto, considerar una buena proporciéon hara que la ejecuciéon del
aplicativo mantenga la funcionalidad y calidad requerida para la fase de produccion.

Ademas de lo mencionado, el framework, funciona altamente en dispositivos y hardware de
bajos recursos lo que lo posiciona de mejor manera frente a otros framework actialment
usados, que, si bien son muy estables, muchas veces no se ejecutan sobre dispositivos de gam.
baja, dandole puntos a favor a esta herramienta de la que se hara uso para la investigacion y

proyecto.
2.2.9. Motor gréfico

Una vez que los investigadores Hamado la decision sobre uso de Vuforia Engine para el
tema de la realidad aumenta, se tiene presente que la plataforma sobre la cual se realizara el
desarrollo edUnity 3D, dado que el SDK funciona especialmente bien al estar enfocado

principalmente parbnity.

Unity es una herramienta que no engloba Unicamente motores para el renderizado de
imagenes, de fisicas de 2D y 3D, de audio, de animaciones, sino que engloba ademas
herramientas de networking para multijugador, disefio de juegos, multimedia
herramiatas de navegacion para Inteligencia Artificial o soporte de Realidad Virtual.
(Unity, 2019)

Es una plataforma altamente potente que presenta un sin nUmero de herramientas y recursos
que al ser utilizados se obtiene resultados de alto nivel de calidachaEglataforma de
desarrollo ya consolidada en el mercado y que presenta constantes actualizaciones y la adicion
de mas y renovadas herramientas para la creacion de distintas aplicaciones que se puede obtene
al hacer uso de esta magnifica herramientamdede ello la curva de aprendizaje de Unity es
especialmente facil, pudiendo conocer sus aspectos basicos rapidamente y realizar despliegue
de aplicaciones con grandes funcionalidades sin profundizar en el motor.
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2.2.10.Modelado 3D

Tabla 4. Herramientas para modelado.3D

Blender Maya 3D ZBrush

v Software Libre

v Linea de aprendizaje ¥ Software privativo, W Software privativo
media larga. licencias anuales.
v Curva de aprendizaj
V¥ Intuitivo ¥ Curva de aprendizaj larga.
larga.
v Facil de usar W Se requiere tableta
¥ Funcionalidad gréafica para mejor
¥ No es necesario el estricta experiencia.
uso de tableta
gréfica. v Complejo ¥ Usabilidad media
compleja.
W Modelado 3Dy 2D, ¥ Modelado,
texturizado, animacion, ¥ Modelado 3D,
animacion, simulacién, escultura y pintura
iluminacion, renderizado. digital.
simulacion,

_ , ¥ Creacion de realidad ¥ Especialmente buen
renderizado, incluso _ _ »
o ) virtual. para impresion 3D.
edicion de video y

creacion de juegos

La propuesta generada en la investigadicta la necesidad de realizar un gran catalogo de
objetos o modelos tridimensionales que estaran presentes en la aplicacion movil, egppor esto

lo quese necesita un software confiable para realizar dicha labor.

Al conocer diferentes perspectivasaracteristicas de softwares de modelado 3D evidenciados
en | a ATabla 40, se puede concluir que el

el uso del software Blender como herramienta de creaciéon de modelos 3D. Blender es un
software capade realizar grandes modelos en 3D a través de sus herramientas para modelado

poligonal como también su apartado de escultura que, con actualizaciones constantes y
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mantenimiento va consiguiendo mayor capacidad de ejecucion. Ademas de que es un software
totdmente gratuito y de codigo abierto para que desarrolladores puedan adjuntar sus propios
addons que aporten funcionalidades o mejoren las existentes con el fin de que el software siga
creciendo.

Por tanto, la eleccion de usar Blender como software decladm 3D esta totalmente

justificada para el desarrollo de la propuesta en el estudio.
2.2.1. Aplicaciones para realidad aumentada

La realidad aumentada ha ido ganando espacio estos ultimos afios con su aplicacién en
diferentes campos de nuestra sociedad actaeatj@ una tecnologia tan versatil que claramente
puede ser usada en diversos aspectos para fines comunes en los usuarios. El sector educativc
presenta un gran potencial para el uso de la mencionada tecnologia, brindando nuevas formas
de recibir el conocineinto a través de realidad aumentada, que; juntamente con el docente
ofrezcan la posibilidad de nuevas experiencias mas interactivas para los estudiantes y de esta
manera, consolidar de mejor manera sus conocimientos educativos.

La salud, es un importantector que puede beneficiarse de la tecnologia RA para ofrecer un
mayor nivel de eficiencia en los servicios que actualmente se brindan al publico, y también
lograr nuevas metas con el fin de dar una mejor atencion a los pacientes de; por ejemplo;
hospitale y clinicas a lo largo y ancho de nuestro entorno.

Asi encontramos que BBVA, (2018) nos indica que el avance continuo del hardware en la
industria de los videojuegos presenta innovaciones cada vez mayores, que permiten acoplar
nuevas tecnologias donder&alidad aumentada no es la excepcion, buscando generar mayor
atraccion a los usuarios y gamers alrededor del globo y que esté al alcance econémico de una
parte de estos usuarios. La industria de los videojuegos tiene un gran potencial para esta
tecnologia creando experiencias mas enfocadas en transmitir sensaciones que atraigan el
interés del jugador. La moda un gran entorno para la utilizacién de realidad aumentada, donde
ya es posible el poder probarse prendas de vestir sin la necesidad de tereatasritsi y
haciendo uso de esta tecnologia innovadora. Esta muy claro que también, el sector de la
arquitectura cabe dentro de este saco, al poder ya no solo visualizar como puede quedar una
potencial vivienda para un usuario, sino que, a su vez presecapdcidad de generar ideas

para amueblar, reconstruir o mejorar partes de la vivienda, con tan solo una pequefia aplicacion
gue haga uso de realidad aumentada.

También, esta tecnologia posee la capacidad de adaptarse a diferentes entornos los cuales no s

ven afectados por los avances de la industria tecnoldgica, sino que, al contrario, se hacen mas
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fuertes al combinar estos aspectos con el fin de ofrecer umma oaddad en los servicios

ofrecidos a los consumidores potenciales del mercado.
2.2.2. Evolucion de la realidad aumentada en Ecuador

Ecuador a lo largo del tiempo ha visto un lento desarrollo de la tecnologia como medio de
mejoramiento de las actividades y pesos enmarcados dentro del entorno social del pais, lo
gue genera una vision para actuar audazmente en el campo tecnoldgico para contribuir al
desarrollo del pais con propuestas innovadoras y generadoras de fuentes de trabajo para mucha:
personas conocedts. Asi se tiene que la innovacion en ecuador ha ido creciendo afio tras afio

y que se presenta con grandes expectativas de cara al futuro. Por ejemplo, en 2016 en Quito se
cre- |l a empresa AWAWAO que se dedi cdaparh des
el sector educativo, especificamente para ensefar el idioma inglés a nifios de primaria
generando asi un desarrollo atractivo para el sector y proponiendo nuevas ideas y lineamientos
para abordar el aprendizaje con ayuda de la tecnologia.daraese establece este innovador
proyecto que ha buscado expandirse y consolidarse dentro del pais. (DW.com, 2018). De esta
manera el avance de la realidad aumentada cada vez toma mas forma y sentido para aplicarla
en diferentes sectores productivos que sanv beneficiados suponiendo un adelanto
generacional frente a los competidores y por lo tanto establecer nuevas ideas para el desarrollo
adecuado del entorno social en el que formamos parte.

El avance de la tecnologia tiene como finalidad contribuir eatogpjetivos de manera mas
eficiente y eficaz a través del tiempo, donde las instituciones de educacion superior ven una

gran oportunidad para tomar el mando de proyectos que logren este cometido
2.211. Realidad aumentada en la Educacién

Varios son losisos y aplicaciones que interactian con esta tecnologia, la realidad aumentada
en la educacion integra videos, sonidos, gramatica, ortografia y animaciones para perfeccionar
los contenidos y reforzar conocimientos. Pérez, S. (2018) igdieau uso puedsr un gran
compafero para innovar en los procesos pedagogicos y mejorar las metodologias de ensefianza
aprendizaje, dando una respuesta a diferentes cualidades de ensefianzas y lugares de estudio d
usuario.

Por esta razon la inclusion de nuevas tecnotogieel campo educativo trae consigo grandes
fuentes de herramientas para el aprendizaje mejorado, llevando a un nuevo nivel el

conocimiento potenciado por procesos completamente nuevos e innovadores que capten la
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atencion del estudiante, que en muchoegas ve evidencias de falta de compromiso por parte

de estos. Incentivando al uso de tecnologias capaces de aumentar los niveles pedagogicos, se
presenta la realidad aumentada como una fuente extra que posibilite de alguna manera la
comprensiéon de los teas expuestos en los libros de texto y por lo tanto un significativo
aumento en la interaccion del estudiante con el contenido educativo ofrecido por el docente.

La aplicacion de medios tecnolégicos dentro del campo educativo conlleva diferentes
resultadosdadas las perspectivas para abordar la educacion actual, asi mismo, alcanzar los
beneficios idoneos en los centros de educacion respecto a directrices previamente establecidas.
Por consiguiente, la tecnologia de realidad aumentada propone un nuevo nlodative

desde los inicios, debido a que puede ser aplicada desde los primeros afios de educacion en |
nifios, implantando de esta manera, los mecanismos para su desarrollo cognitivo con ayuda de
la tecnologia.

Esta tecnologia se presenta como un media ekaprendizaje didactico, interactivo y eficaz,
combinando aspectos casuales dentro de las institucehésativas,asi como nuevos

elementos de interaccion entre el alumno y el contenido a estudiar en el aula.
2.2.3. Metodologia usada por el docente

En la nvestigacion de Ricoy y Alvarez, (2016) manifiesta que los programas de ensefianza del
idioma inglés contribuyen positivamente al aprendizaje de nuevos conocimientos que fortalece
la creatividad de los alumnos por practicar dicho idioma, de una maneracdirgimteractiva

entre docente y estudiante, en la cual se permite analizar, registrar, conocer y aprender a partir
de un entorno real, también afirma que tener un nimero reducido de estudiantes tiene mejores
resultados ya que el control y refuerzo dedosocimientos con cada uno de sus alumnos en

un mayor tiempo posible mediante un analisis minucioso a cada uno de ellos mejora el
aprendizaje, en los cuales se pueden extraer sus habilidades mediante fuentes escritas, verbales
visuales, audiovisuales, dde la narrativa es el mejor procedimiento para la obtencion del
conocimiento. En conclusion, se logra un mejor aprendizaje mediante un almacenamiento de
informacion procedente de las clases impartidas en las aulas con tecnologia que facilite la
ensefanzaaprendizaje.

La ensefanza del idioma inglés posee perspectivas que pueden ser abordadas desde diferente
puntos de vista, dependiendo del educador y los educados, asi pues, la interaccion que se
fomente entre el docente hacia su alumno es de vital inmo@atga que sera el encargado de

establecer acciones a realizar para el logro acertado del aprendizaje.
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La ensefianza a un numero reducido de estudiantes dicta positivamente estrategias que permiter
al docente aplicarlas de mejor manera durante las adiesdescolares, es decir, al ser un grupo
reducido de estudiantes se posee un mayor control sobre los alumnos, apoyando
significativamente su calidad de estudio y ofreciendo un mayor feedback a los estudiantes que
de este modo, pueden aprender de una raanés acertada.

La metodologia de ensefianza debe estar enfocada hacia ofrecer el maximo de ayuda al
estudiante para su correcto aprendizaje, esto se puede alcanzar a través de mecanismos de
control y estructuracion de acciones oportunas frente a cadei@ituBor ello, la tecnologia y

sus aplicaciones pueden tener un impacto directo que brinde la posibilidad de realizarlo y
maximizar en gran medida las estrategias oportunas que beneficien tanto al docente como a su

grupo de estudiantes.
2.2.4. Educacion hibrida

El actual contexto que se vive actualmente a causa de la pandemia petZhsithiecho que

el sistema educativo tome diferentes directrices para seguir en funcionamiento sin poner en
riesgo la integridad de los estudiantes y docentes por igual de ule@st@nto educativo.

Esto ha conllevado que se reforme completamente la manera en la que se fomenta el aprendizaje
del estudiante y que, a su vez, los docentes se han visto en la necesidad de adaptarse al medic
actual. El esfuerzo del docente para inaurar en un medio diferente de ensefianza en un
tiempo minimo para brindar una educacion oportuna al estudiante ha sido el detonante para que
se usen adecuadamente herramientas informaticas que hace tiempo atrds no se tenia
conocimiento de su manejo y beréds. La educaciohatenido un giro total de su estructura,

gue ha permitido seqguir con las actividades a través del medio telematico, que ha sido en todo
caso, flexible a la situacion y ha generado resultados relativamente acordes a los planes de
estudio. Asi encontramos qié%f ez y de | as Mercedes (2020
modalidad de ensefianza surgida en la pandemia consiguié mantener un proceso de-ensefianza
aprendizaje de forma eficaz, aunque de desigual manera, gracias al esfuerzo docente de
adaptacion al medio®lm8t i co y |l a fl exi bilidad que per
una estrategia acorde al contexto actual, donde las partes puedan tener acceso al contenida
escolar permitiendo seguir con los estudios a pesar de las condiciones adversas que se han
presentado.

El modelo hibrido se representa a través de actividades que se dan en el aula de clases, pero d
igual manera es apoyado con herramientas didacticas en linea que contribuyan al correcto

aprendizaje de los alumnos. Diferentemente de los resulbétisidos, es un mecanismo que
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actualmente funciona y cumple su objetivo. Cada establecimiento educativo presenta sus
propios lineamientos para lograr una educacion hibrida acorde a su entorno, con horarios de
clases previamente establecidos que fomeek@orrecto uso de los recursos asignados y se
conserve los temarios a abordar en las clases en linea como nos indica WorldEd School (2019).
Los recursos pueden ser variados dependiendo del grupo estudiantil al que va dirigido y el fin
gue tenga cada dodenhacia su grupo de trabajo, pudiendo ser video, animaciones y

presentaciones acordes para los estudiantes.
2.2.5. Recursos o0 materiales usados en el proceso de ensefargaendizaje

En la academia de Formacién y Recreacion para Nifi@s y Adolescentes UP & BiBaS

Osejo (2019) indica que los materiales didacticos son limitados y los estudiantes usan el libro
de Cambridg&ID’S’s box for ecuadd(tibro infantil para Ecuaddyvideos, apoyo gramatical,
ampliacién del vocabulario y ejemplos socializadosEdeador. Elmaterial didactico para

facilitar el proceso de ensefianzaprendizaje pude ser fisicos o virtuales, la tecnologia en la
dicha academia ayuda al estudiante a captar mas vocabulario utilizando videos en YouTube,
grabaciones del libro de Cambrigdgprogramas de televisidon, juegos intuitivos cantos,
experimentos, conica y muchas mas, los profesores son capacitados en actividades pedagogicas
para nifios y jévenes , un aprendizaje basado en acciones divertidas y ludicas que permite ver
al idioma inglé una materia entretenida.

El material de apoyo con el que se cuenta para la ensefianza del idioma inglés en la respectiva
academia tiene la finalidad de lograr interactividad entre el estudiante y lo que percibe a diario

a través de los libros y demas. Lesursos tecnoldgicos tienen la capacidad de aumentar
positivamente esta interaccidén para que el estudiante sea capaz de alcanzar un grado mayor de
conocimiento por medio del uso de herramientas que fomenten este aspecto educativo.

Al tener presente qua tecnologia presenta beneficios en la academia, se ha establecido realizar
una aplicacién haciendo uso de realidad aumentada, que principalmente, ayude al estudiante a
conocer de una manera mas llamativa el idioma extranjero, a la vez que aporte orasivel

alto de interés en el aprendizaje continuo en los estudiantes. Una idea innovadora para el
beneficio de la academia en cuestion que sea capaz de establecer parametros acordes a
desarrollo tecnolégico presente hoy por hoy.

Si bien se conoce que lactmlogia tiene la capacidad de facilitar recursos de aprendizaje
también puede contribuir al alcance mejorado de conocimientos a través de acciones acordes a
lograr estos objetivos. La correcta utilizacion de materiales y recursos didacticos se presenta

como un medio que fomente la correcta apreciacion de los contenidos dictados en el aula de
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clases, que en gran medida son los mas llamativos y que en ocasiones varias 10s que mejores

resultados aportan al medio.
2.2.12. Metodologia para el desarrollo de stivare
1 Metodologias tradicionales

La metodologia tradicional es una forma de desarrollo de proyectos tomando en cuenta los
puntos de flexibilidad de los involucrados. Avendafio, (2018) encontré que las metodologias
tradiciones son practicas en cada camg@a lo cual se tiene como objetivo crear el producto

en un tiempo determinado y con un presupuesto especifico.

Y lconix

La metodologia ICONIX es propia de las metodologias agiiézada para el desarrollo de
software segun Mas (2016) encontré que es umatodologia que nos permite tener
aplicaciones en un tiempo corto y a un costo menor y por tanto le permite competir en el
mercado con otras metodologias, un objetivo de esta es minimizar la documentacion y tener al

cliente como un pilar fundamental.

v MSF

Segun Lomas (2018) indica que esta metodologia fue desarrolla por Microsoft por lo que brinda
eficiencia al utilizarlo y consta de 5 fases:

A Vision

A Planificacion
A Estabilizacion
A

Implementacién

¥ Metodologia MSF (Microsoft Solution Framework)

Segun Lomas (2018)Afirma que constituye de 5 fases, que :sorsion, planificacion,
desarrollo, estabilizacibn e implementacién, mismas que determinan un conjunto de

subprocesos, que sirven como punto de evaluacion de cualquier proyecto de softvégre. (p.1
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1 Metodologias agiles

Sonproce®s que ayuda a una empresdrazarun producto (software), dicha metodologia
ofrece respuestas rapidas las cuales hacen que el producto sea valioso y se pueda mantener e
el mercado por mucho tiempo, segun (Ama3@l5 explica que estas metodologias han
ganado fama desde hace algun tiempo, ya que se suscitan para dar una solucién a proyectos &
corto plazo, en especifico aguellos que estan cambiando en todo momento.

v Extreme Programming XP

Dicha metodologia se basa es talaciones interpersonalamn el equipo de trabajo y el cliente
propiciando un buen ambiente de trabajo, ademas que existe un aprendizaje constante entre los
miembros del equipo como Yunga & Joel (2019) lo indica que su principal diferencia con las
metdologias tradicionales es que se adapta facilmente a los cambios que puede ocurrir en el
transcurso del proyecto por lo cual eso se lo tiene muy claro desde el inicio de este y ademas
de encontrarse con las necesidades del desarrollo de software.

Sus fase son:

A Planificar el proyecto con el cliente.
A Disefio del proyecto
A Codificacion, interactian colaborativamente dio para obtener

resultados mas eficacgsle calidad

™

Pruebas de funcionamiento en los cédigos que se van implementando

A Vencimientos dentregas son continuos

¥ Metodologia agil de desarrollo SCRUM.

Para la eleccion de la forma de trabajar se analizaron alternativas y se detenpigeien la
metodologia agil SCRUM, metodologia que integra buenas practicas y el trabajo colaborativo
de equipo y obtener mejores resultados, mediante la colaboraciéon de un equipo altamente
competitivo.Por esta razORamirez, Moreno, Millan y Cisneros. (20Manifiestanque eta
metodologia es un conjunto de trabajo, un proceso utilizado en trabajos de proyectos con un
nivel de complejidad un poco al@]o queAraque, R017)afadegue estanetodologia sbasa

en la facilidad en la obtencién de cambios yvogerequisitos de un proyecto con dificultad,

asi mismo el talento humano, la participacién con el interesado y su progreso para tener buenos
resultadosEl uso de metodologia SCRUMDfrece ventajas, cooperacion en equipo, avances

semejantes, reuniones dawm para determinar el avance del proyecto, determinar los
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requerimientos del usuario, no cambiar el objetivo del proyecto, utlizaxmboardpara
eliminar tareas y tener una retroalimentacion conti(@allaboration y Colocation).

Al tener presentes $oconceptos actuales sobre la metodologia mencionada se ha establecido
Su uso para una mejor participaci®mScrumTeamrfiembros que conforman el equipo de
trabajg tienen como objetivo comun el desarrollo del presente proyecto que beneficie, no
solamentea los usuarios de este sino también a sus directivos. Dado esto, la metodologia se
presenta como una carta fundamental en el desarrodstdenvestigaciopara lo cual se ha
dividido la carga de trabajo hacia los diferentes miembros, con respuegtas,rppototipos
especialmente funcionales que son presestadrvaluados a lo largo de todo el proceso de
desarrollo con el fin de respaldar la informacion y avanzar constantemente hacia el
cumplimiento de los objetivos establecidos.

La metodologia SCRM se ha utilizado acorde a los parametros que la identifican con el fin de
ejecutar las actividades de una manera responsiva y atenta hacia los directivos del proyecto,
donde el equipo de trabajo ha determinado sus recursos y actividades para bringiar el me
producto posible que resulte en beneficio de grupo focal al que ha sido enfocado.

Tomando en cuenta la situacion sanitaria actual establecida, el inicio del proyecto se ha visto
afectado considerablemente, para la ejecucién oportuna de reunionegaeintigantes del
proyecto, pero a pesar de eso y con las medidas necesarias han sido posibles en parte alguna
de estas actividademassin embargo, muchas de ellas se han realizado con ayuda de las
herramientas tecnologicas disponibles que han fatiliel acceso a la realizacion de estos
pequefios eventos con la finalidad de interrumpir lo menos posible al correcto desarrollo de la
investigacion y el proyecto en su totalidad. Entonces, se ha comprobado la factibilidad y
eficiencia que presenta la metdogia Scrum para adaptarse a diferentes situaciones y obtener

los resultados deseados con grandes parametros de calidad.

¥ Kanban

Forma parte de las metodologias agiles, se aplica este método para una mejor efectividad al
completar cada tarea en el desarrollo del proyecto, segun (Redaccion APD, 2019) se aplica este
método para una mejor efectividad al completar cada tarea en ebesiel proyecto, segun
(Redaccion APD, 2019) explica que kan, la cual habla de lo visual, y van que vendria a ser
tarjeta, asi que, Kanban tiene como definicidn tarjetas visuales. En esta metodologia se puede
renovar y también los grupos de trabajodagen ocupar sin complicaciones. Esta metodologia

al ser un método visual ayuda a que facilmente se sepa la fase de los proyectos y establecer
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nuevas actividades de manera mas efectiva. Para ejecutarlo, es indispensable una tabla de

actividades con las queejorara el trabajo junto con un ambiente adecuado.

Las ventajas sorRlanificaractividadesSeguimiento de las actividades tdgbajo en equipo

Tablero de trabajo.

Por consiguiente, se concluye que para el actual trabajo investigativo y su propsesitaga,

se ha hecho uso de la metodologia agil Kanbangbakesarrollo del software ya que se ajusta

de excelente manera a las actividades y disposiciones presentadas durante el desarrollo

pudiendo ser cumplidas en lapsos de trabajo continuo y fecktablezidas, o que

generalmente agiliza de buena manera el proceso de creacion del software, manteniendo

puridad y una completa organizacion de todas las actividades y procedimientos los cuales

permitan alcanzar eficientemente el objetivo establecida ewvéstigacion presente.

Con lo anterior mencionado, la metodologia elegida, se adapta de mejor manera al desarrollo

investigativo y de software que ha sido planeado cuidadosamente, o que sugiere que los

procesos, procedimientos y tareas han sido daetadas por el equipo de trabajo a cargo y los

tiempos se han distribuidite acuerdo colas fechas establecidas para la entrega del proyecto.

Con el llamadadarjeteose generaron las etapas que se presentan en dicha metodatagia

llevar un control adecu® de las actividades realizadas y por realizar, dando como objetivo

final y Unica tarea el aplicativo ya desarrollado en la etapa de conclusion del proyecto de

software. En la Tabld se mencionan las tareas mas importantes que dan relevancia al

desarrold de la propuesta.

Tabla 5. Actividades Kanban

Requerimientos Disefio 3D

Disefio de

Interfaces

Desarrollo Pruebas

y Disefiar
Reunién con la
modelos low
empresa
polly
Conocer al Texturizar los
cliente modelos

Crear cuenta
Unity 3D

Solicitar
licencia
estudiantil de
Unity 3D

Generar script

para Pruebas Quiz

transiciones

Disefar el Quiz
Pruebas
y sus L
o unitarias
transiciones
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Escoger y

_ Exportar los Prototipar las  Programar el
estudiar . . Generar apk
modelor interfaces Quiz
modelado 3D
Instalar

Preparar los EasyAR, crear Generar todos _
Correcciones

modelos para cuentae los escenarios
Evaluarmodelo _ _ | _ necesarias
low polly/ sculpt Unity 3D Integrarlo a necesarios
Unity 3D

2.2.13. Herramientas usadas para el desarrollo de software.
Lenguaje de programacion

Existen una extensa cantidad de lenguajes de programacion, pero los mas demandados segun

(Universia,2016) son:

v C#

Es un lenguaje de Microsoft y esta basado en C y C++ por lo que se puede crear diversos tipos
de aplicacioney ademéas como otra ventaja la plataforma de desarrollo Unity 3D, trae pre
instalado el editor Visual Studio para la programacién bajo lenguaje C#, lo que facilita su
manejo al acoplarse perfectamente a Unity y poder desarrollar funciones que pernitian real
variadas acciones para el mejor funcionamiento del aplicativo durante la fase de desarrollo y
disefio tanto como en su etapa de produccion e implementacion.

C# es un lenguaje muy estable, muy usado en diferentes proyectos que lo requieran, gran
capacilad de adaptabilidad y escalabilidad siendo un lenguaje muy frecuente y eficiente, lo que
permite la programacion estructurada de una manera factible al programador, dado que su ruta
de aprendizaje es realmente intuitiva y relativamente facil de aprendemn eperiodo
considerable de tiempo. La programacion en Uegiabasada sobre scripts de segmentos de
cbdigo C#, que realizan las funciones exactas que se desea, siendo un lenguaje versatil y con
gran capacidad de adaptacion al proyecto realizado, glad@ear opciones Unicas para cada

desarrollo tal como lo requiera el proyecto.
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Por todo esto se ha considerado su uso, ya que al ser el lenguaje que usa la plataforma de
desarrollo Unity, se considera su uso y aprendizaje en humerosas ocasionesrgmsibaoio

acorde al cliente con matices de gran calidad y rendimiento.

W PHP

Dentro de los lenguajes de programacion existen algunos capaces de generar desarrollos rapidos
y de una manera sencilla respectivamente frente a otros lenguajes que se utiiddareats,

PHP es uno de los que permiten establecer comunicacion entre un servidor y el usuario de una
manera sencilla y con grandes posibilidades para generar resultados halagadores hacia el
publico y el cliente al que sea destinado el desarrollo deéptowyTal como nos menciona de

Souza (2020):

PHP es un lenguaje de programacién destinado a desarrollar aplicaciones para la web y
crear paginas web, favoreciendo la conexion entre los servidores y la interfaz de usuario.
Entre los factores que hicieronegPHP se volviera tan popular, se destaca el hecho de

gue es de cbdigo abierto.

Por lo tanto, el uso de este lenguaje de programacion permite al desarrollador establecer una
relacion precisa y sencilla entre el servidor donde se encuentra edrihgaragenerar los
procesos respectivos que permitan el correcto funcionamiento de la aplicaciéon desarrollada,
ademas de ser codigo abierto lo que establece que se pueden agregar caracteristicas al lenguaj
gue permita un desarrollo mejor enfocado hacia el mtodiinal. A través de esto el usuario

puede percibir los detalles que han sido generados para su completa satisfaccion y mejor manejo
de la herramienta desarrollada. Actualmente PHP es un lenguaje muy usado y versétil lo que lo
ha posicionado entre uno s masimportantes y manejados en la industria del desarrollo web

e incluso siendo la puerta de apertura para el aprendizaje de nuevos estudiantes hacia el mundo

de la programacion web.

v Laravel

En el lenguaje de programacion PHP como en otros lengusge®ai existen los llamados
frameworkque funcionan como una capa ya estructurada en la que ir desarrollando el aplicativo
para no escribirlo desde cero completamente y que adjunte funciones dentro del entorno de
programacion que permita que el desarrollo sea mas llevadero y por lo tam® mej@es

resultados en el producto final. Uno de fommeworkque se puede usar en el lenguaje de
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programacion PHP es el conocido laravel que funciona como el esqueleto de la aplicacion a
desarrollar y que usa un patron de desarrollo bastante conooioes el famoso MVC que
hace referencia a ModeMista-Controlador y que brinda opciones para desarrollar de una

forma més rdpida y en todo caso mas eficiente. Segin nos manifiesta Altube (2021):

Laravel es un framework de PHP para ayudarnos en un #pdedarrollo sobre
aplicaciones escritas en este lenguaje de programaciéon. Esté framework o mas bien
podria llamarlo compafiero de ahora en adelante, nos ayuda en muchas cosas al
desarrollar una aplicacion, por medio de sus sistema de paquetes y dea@ewofk

del tipo MVC (ModelaVista-Controlador) da como resultado que podamos
Afdespreocuparnoso (por as2 decirlo) en
clases y métodos para usarlos en muchas partes de nuestra aplicacion sin la necesidad
de escribirlo y repetirlos muchas veces con lo que eso conlleva a la hora de modificar

algo en el codigo.

De esta manera se puede afrontar el lenguaje de programaciqraRidplicaciones bastante
robustas y con gran eficacia dentro del proyecto en el queasiee, presentandearias
opcionespara su mejor manejo gscritura,asi como este framework que ofrece novedosas
caracteristicas para el desarragortuno de aplicaciones. Laravel sera el compafiero ideal a
partir de ahora para los desarrollos enmlmje PHP y en el cual estara cimentada la aplicaciéon
desarrollada en el proyecto, teniendo una buena presentacion tanto en la parte de interfaz de
usuario como en la programacion de lado del servidor o codigo base sobre el cual se ejecuta los

procesos ervicios del aplicativo.

¥ Composer

En los lenguajes de programacién es comuan encontrarse con librerias y caracteristicas externas
del lenguaje que realizan diversas actividades dentro de este, lo que significa que tenerlas
implementadas es de gran utilidaflincionalidad para el programador ya que no debe realizar
estas actividades de forma mansiabmas bien hace uso de estas caracteristicas para un mejor
funcionamiento del entorno de trabajo y por lo tanto del aplicativo final en si mismo. Por esta

razon el sitio web Styde (2019) manifiesta que:
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Composer es un manejador de paquetes para PHP que proporciona un estandar para
administrar, descargar e instalar dependencias y librerias. Similar a NPM en Node.js y
Bundler en Ruby, Composer es la solucidon ideal cuando trabajamos en proyectos

complejos ge dependen de mdltiples fuentes de instalacion.

Asi se puede apreciar el buen acompafiamiento que este recurso brinda al lenguaje de
programacion PHP, lo que hara mas facil la instalacion de dependencias, de nuevas
caracteristicas e incluso librerias querpitan optimizar el trabajo generado al programar y
llevar un control mas adecuado en cuanto al proceso de desarrollo. El manejador Composer
permite instala mediante linea de cdodigo varias caracteristicas o como se le llama dentro de
PHP paquete$os cuaés estan enfocados a realizar funciones puntuales para el editor y
respectivamente el lenguaje usado en este caso el ya mencionado. Por lo tanto, es de gran
utilidad hacer uso de este instalador dentro de PHP para optimizar el desarrollo de nuestra
aplicagon.

La instalacion de dependencias y paguetes especialmente disefiados para un mejor manejo,
control y desarrollo de proyectos ejecutados bajo PHP se ha establecido como un recurso muy
relevante e importante que permita al desarrollador obter@emejor uta de desarrollo y a su

vez un resultado en mejores condiciones, adaptandose a tiempos actuales y por lo tanto
estableciéndose de mejor manera en el campo productivo y con PHP se ha podido lograr este

cometido.

v Livewire

Los diferentes programas se utilizgara complementar ciertas herramientas que se usan para
el desarrollo deaplicativo,esteframeworkpara Laravel llamadbivewire que brinda opciones
para la generacion de proyectos fullstack y aplicaciones web modernas con amplios parametros

de calidady estabilidad en su funcionamientssi Pérez(2020) establece que:

Gracias d.ivewire, el desarrollo de aplicaciones web fullstack mejoré notablemente.
Ahora es posible utilizaBlade en conjunto con Vue, todo en un mismo archivo.
Olvidate de escribiradigo separado en el front y en el back. Vas a poder renderizar el

JavaScriptlesdeBladecon componentes reactivos.

Por lo tanto, elso del framework permite la generacion de un cédigo limpio, con mayores
capacidades dentro del denominado baw# lo cub conlleva a la generacion de una

codificacion con mayores estandares de calidad y eficiencia que brinden la capacidad de
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desarrollar aplicaciones robustas y con mejores indices de funcionamiento en todas sus
caracteristicas. Pudiendo afadir diversas tures dado que al ser un framework cuenta con

esta opcidénseconvierte en una herramiemacesarigara la programacion en el lenguaje PHP

y laravel

La importancia de tener buenas practicas de manejo de datos requiere herramientas
especializadas en el|l donde Livewire se presenta para realizar actividades de ejecucion y
control entre los servicios froeind del aplicativo como los que se ejecutan sobre el servidor,
manejando datos, enviando y recibiendo parametros para la correcta funcionalidad del
aplicativo y su base de datos respectivamente con funciones y recursos propios de la libreria
gue desempefien su rol eficazmente durante la ejecucion del aplicativo.

Con los parametros analizados anteriormente, se ha decidido el uso; igualmente; del lenguaje
PHP, ya que ofrece una considerable cantidad de herramientas las cuales hacen un desarrollo
mejor, con una respuesta rapida, la integracion adecuada de scripts, y a su vez el excelente
manejo de Res API que proporciona el lenguaje, obteniendo una sirdealia calidad entre

el desarrollador y su producto final.

El proyecto actual se caracteriza por presentarse de manera web como en dispositivos moviles,
y al usar PHP se realiza el consumo de las Apis necesarias de la web para el mejor resultado

posible,lo que lo hace aumasfactible su uso dentro del desarrollo.

v Bootstrap

El desarrollo web presenta varios componentes y herramientas a tener en cuenta que facilitan
el proceso de creacion de una aplicacion o sistemas web, contando con caracteristisiEsespec
gue haces que el proceso de desarrollo genere mejores resultados y a la vez establezca un

camino mas eficiente a seguir por el desarrollador. Tal como nos menciona L6pez (2020):

Actualmente es considerada una biblioteca multiplataforma muy popular; incluso la
utilizan empresas digitales como Spotify, Twittetigkedinpar a pr ogr amar
segundo que debes saber es que Bootstrap es un framework que combina CSS y

JavaScript parastilizar los elementos de HTML.

Con esto dicho, se puede inferir que Bootstrap es un framework que facilita la operacién de
generar estilos para las aplicaciones y sitios web, interactuando directamente con el contenido
escrito en lenguaje de etiquetasmas conocido como HTML, lo que beneficia tanto al

desarrollador como al usuario, presentado resultados mejor estilizados y por lo tanto con
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mejores funciones para incrementar la experiencia del usuario al relacionarse directamente con
el contenido genado por muchas lineas de codigo detras de aquella agradable capa de
presentacion.

El desarrollo de contenido de etiquetas HTML se difunde como un recurso importante dentro
del desarrollo, y por lo tanto muchos desarrolladores lo disefian cada vez demamga, a lo

gue Bootstrap es el compafiero ideal de este lenguaje ofreciendo la posibilidad de crear
diferentes tipos de contenido y disefios propios al alterar los parametros predefinidos que
presenta el framework, llegando a generar proyectos realmégétieasy especificos para el
cliente con un indice de calidad y que no pierde esa funcionalidad ya conocida.

Actualmente Bootstrap es uno de femeworkmas usadosnto por empresas de renombre y
también por una gran cantidad de desarrolladores ebpedas en desarrollo back y frend

siendo una herramienta versatil y de gran capacidad para afadir a proyectos realizados

actualmente por estudianteegrado

Entornos de desarrollo

¥ Visual Studio Code

Es un espacio de trabajo, un editor de codigmte liviano pero poderoso, que puede ser
desarrollado en muchas plataformas de escritorio como Windows, macOS y(CGode. V.
S., 2019)

¥ Visual Studio

AVi sual Studi o incluye compil adores, herr a
graficosymuchas m8s <caracter2sticas para facild.
(visualstudio 2020).

Base de datos

Todo sistema para su funcionamiento tiene lo primordial que es una base de datos, en el cual se
encuentrdos datocon la cual va a trabajar o sistematizar, segun Oracle (204r8p que las

bases de datos es informacion estructurada de manera electronica la cual es manejado por un
sistema de gestién de base de datos y para que sea un sistema tiene que serida dsociac

estos elementos ya mencionados.
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i Base de datos relacionales

Una gran cantidad de aplicaciones y sitios glzionanbajo elmodelode las bases de datos
relacionales, las cuales permiten generar atomicidad de los datos evitando una saturacion
exces$va de parametros que son envidas desde la interfaz de usuario hacia el motor de base de
datos. A su vez permite que se lleve una organizacién mas adecuada de toda la informacién que
gira alrededor del aplicativo web, lo que facilita la buscada de totssdegos gracias al uso

de consultaSQLYy diversas funcionalidades que pueden ser usadas para la gestién oportuna de
la informacién de gran valor.

Un motor de base de datos bastante conocido es Oracle, siendo una de las mas usadas a
presentar caractetisas de gran capacidad y almacenamiento eficiente para grandes
aplicaciones que se usan a diario. Oracle se presenta gomnostrumentorobustoy
mayormente accesiblpara empresas y organizaciones dedicadas al desarrollo y demas

operaciones de distintadole, ofreciendo seguridad y gran capacidad de almacenamiento.

¥ Oracle

De esta maner#nfase (2017) encontro que la base de datos esta optimizado para correr en casi
cualquier sistema operativo. En Oracle recalcamos una gran cantidad de perfilesldlenos
experiencia en el uso de esta tecnologia y junto a herramientas que hay para su monitorizacion
y administracion.

El uso de Oracle presenta un sello de calidad mayor en aplicaciones que la usan frente a otras
gue no, teniendo asi un valor extra con magstandar y por lo tanto ganando mejores
resultados frente a competidores en el mercado.

Este motor de base de datos se encuentra disponible para su uso en su pagina oficial Oracle.org
y brinda diferentes versiones para su uso dependiendo de la idstituta cual va dirigida.

Para desarrollos Unicos por personas individuales, se ve limitado debido a que su costo no es
realmente accesible para un solo individuo que requiera desarrollar sus aplicaciones con este
motor de base de datos.

Presenta varias méajas en su manejo y sus caracteristicas lo que la hace potencialmente eficaz
en cualquier proyecto que se la use, puede corres sobre sistemas de 32 y 64 bits, como en
diferentes sistemas operativos lo que la vuelvenadsfuncional. Como su gran desveja es

su elevado costo para pequefios emprendedores e individuos que requieran el software en
solitario, fuera de ahi es una gran opcion a tener en cuenta para su manejo y funcionamiento

adecuado para proyectos de desarrollo.
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El uso de un motor de bases de datos tan completo y operacional como lo es Oracle en su
totalidad, se identifica como una caracteristica completa y de suma importancia para la
aplicacion que se este desarrollado, lo que contribuye gradualmente al avedardaphcidad

de almacenamiento de informacion necesaria de una aplicacion y a su vez se garantiza ese plus
de calidad que una base de datos como Oracle puede aportar a todo el conjunto del aplicativo
desarrollado al pasarlo a la etapa de produccion.

Por lo tanto, su utilizacion para cualquier proyectes bien justificado y respaldado por
resultados mayormente obtenidos de grandes organizaciones, empresas y demas que hacen us
de tan llamativo y completo motor de base de datos en la actualidad.

¥ PostgreSQL

Dentro de la lista de motores de bases de datos encontramos con esta peculiar herramienta que
hoy en dia, es mas que conocida y usada posicionandose a la par de la competencia en reiterada
ocasiones. NAPostgreSQL e s idad Lowmaetlothace el Sistema s e
Gestor de Bases de Datos de C-digo | ibre m8§
Siendo un motor basado en codigo abierto, se pueden experimentar cambios o afiadir
funcionalidades segun se requiera a lo largarddesarrollo. Es bien sabido que una base de
datos es de suma importancia cuando se requiere realizar un desarrollo de calidad, y al tener
opciones que brindan caracteristicas mejores que otros motores de base de datos, se puede
considerar elegir la queejor se adapte al entorno de desarrollo y los beneficios que ofrece y

ProstgresSQL, es una opcion de calidad para un desarrollo en condiciones.
1 Base de datos NoSQL

Las bases de datos no relacionales se presentan como alternativa a su contrapartea llegando
establecerse actualmente en grandes empresas y aplicaciones, lo que las vuelve cada vez ma

populares, sin desprestigiar a bases de datos relacionales claramente.

Castillo, Garces, Navas, Jacome, & Armas (2017) son base de datos no relacionalesgpor lo qu
manejan grandes volimenes de informacion y es escalable por eso grandes empresas como

Google, Amazon, entre otros, lo usan, ademas de manejar todo tipo de fallas que puedan existir.

Son bases de datos que no generan atomicidad de la informacién perdo golumen de

datos puede ser superior a su contraparte, lo que no significa que sean malas.
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Son realmente una opcion viable dependiendo del proyecto a la cual va dirigido e incluso
pueden generar mejores beneficios para los proyectos en los que se usa estéasduketes

de datos no relacionales pueden ser perfectas opciones para proyeltindesta latencia de
informacion sea mas baja de lo comudn, realizando busquedas y procesos sobre datos
semiestructurados que no necesiten de una normalizacién o atomicidad para lograr estos

resultados.

v Firebase

Un motor de base de datos muy sonado entliaabdad en Firebase creada por Google y que
puede ser usada en diferentes proyectos ya que permite su prueba gratis hasta cierta cantidac
de datos almacenados y planes de pago en los cuales se puede elegir entre diversas
funcionalidades que brinda esteatpble motor de base de datos. Esta mayormente enfocada

a proyectos de desarrollo mévil como también a aplicaciones web, todo pudiendo ser controlado
y monitorizado por el personal acorde a la funcion establecida en el desarrollo de las diferentes

aplicagones y proyecto®icho entonces, se puede inferir que Firebase como tal es:

Plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y aplicaciones moviles desarrollada
por Google en 2014 su principal funcién es facilitar la creacion de aplicaciones de
calidadde una forma rapida y sencilla, con el fin de que se pueda aumentar la base de

usuarios y ganar mas dinero. (Google, 2019)

Firebase permite el almacenamiento en la nube de gran capacidad para informacion de cualquier
indole, y que su capacidad puede segumentando conforme el cliente asi lo requiera. Con

una adaptabilidad para aplicaciones multiplataforma, y nativas siendo el aliado perfecto para el
desarrollo movil si asi se lo requiere.

Una opcidn viable si se toman en cuenta los diferentes paramgagasdean al manejo del
mencionado motor, que al ejecutarse en tiempo real y estar optimizado para aplicaciones
moviles garantiza un extenso control de los datos almacenados por los usuarios, donde el
administrador puede establecer actividades de cadrta informacién, asi como su toma de
decisiones respecto a los datos que particularmente se almacenan a través de un aplicativo
movil.

El desarrollo del actual proyecto sealiz6 bajo este concepto de durabilidad y posterior
actualizacion dado el caso que lo necesite, y por ello se hizo uso de este motor de base de datos

gue es tan escalable e igualmente productivo para este tipo de aplicaciones que pretenden
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innovar y reestructar el medio tecnolégico y educativo en la zona a la cual va dirigido como

un medio de mejoramiento interno que pueda desarrollar estos campos mencionados y a futuro,

expandirlos a lo largo de la provincia.

Tabla 6. Comparativa motes de Base de Datos

Oracle BDA

PostgreSQL

Firebase

9 Funciona en varios

sistemas operativo:

1 Costos

empresariales

M Modelo relacional.
(Tablasy

columnas)

1 Entorno grafico
intuitivo y

completo

1 Controles de
acceso para la

entrada de datos

9 Proteccion de la

informacion

I Alta escalabilidad,
calidad y

rendimiento

1 Gestion eficaz de
usuarios para sus

actividades

T

Instalacion ilimitada

y gratuita

Sistema

multiplataforma
Alta es@labilidad

Adaptacion al
hardware del equipo

Estable y confiable e

su rendimiento

Actualizacién

constante

Entorno de alta

disponibilidad

Entorno gréfico facil

e intuitivo

Implementa
funcionalidades
estandar

Potente y robusto

1

Instalacion gratuita

Licenciamientos

flexibles al usuario

Velocidad de

desarrollo

Plataforma de
desarrollo de
aplicaciones integral

Desarrollado por

Google

No requiere de

servidor

Enfoque dedicado al

frontend

Intuitivo y facil de

aprender

Monitoreo constante
de las aplicaciones y

errores

Alto nivel de

seguridad
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1 Costoso para 9 Gran variedad de 1 Funcionalidad

usuarios extensionepara el especifica en cierto
individuales motor base tipo de proyectos

1 Nivel de 91 Disefiado para 1 Modelo No SQL
aprendizaje Medio ambientes de alto

. 1 Nivel de aprendizaje
I largo volumen
corto- medio
1 Nivel de aprendizaje

medio- largo

En base a los antecedentes revisados acerca de los diferentes motores de bases de datos
podemos identificar el que mejor se ajusta al proyecto en cuestion y por lo tanto se ha decidido
hacer uso del motor de base de datos de cédigo aghferstgreSQL para el desarrollo de
aplicativo, lo que ha decantado la balanza hacia un entorno facil de interactuar, manejar y
ejecutar en el aplicativo.

PostgreSQL presenta un versiona miento gratuito lo que facilita su manejo y usabilidad a lo
largo del @clo de vida del desarrollo, con extensiones y herramientas externas creadas por la
comunidad oficial del motor de base de datos, lo que influencia positivamente su uso para
generar la propuesta establecida en la investigacion.

Este motor de base de datdmiteel manejo organizado de los usuarios, y sus respectivos
datos que son almacenados y controlados por el encargado de ello, ademas de generar
discusiones para la toma oportuna de decisiones basadas en la informacién recolectada, si ese
fuera el casoUna base dealatos estables, potentes, robusyosle gran calidad en su
funcionalidad y rendimiento permite a los investigadores realizar un desarrollo altamente
capacitado para funcionar en gran medida con fuentes grandes de informacion lo que mejora la

escalabilidad del aplicativo y posterior mantei@nto y actualizacion.
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lIl. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO
3.1.1. Enfoque Cuantitativo

El capitulo a continuacién se presenta con el fin de dar a conocer los métodos y estrategias
utilizadas en el proceso investigativo que concuerde con laslearddestudio a ser evaluadas

y analizadas. Para ello se ha tomado en cuenta el uso de un enfoque mixto, que presente uno
cuantitativo y otro cualitativo, donde cada uno de ellos aporte la informacion y datos suficientes
para esclarecer los resultadoslaénvestigacion y con ello generar una propuesta acorde al
estudio.

Con el uso del enfoque cuantitativo se tiene previsto recabar la mayor cantidad de datos basados
en porcentajes numeéricos que al analizarlos provean de los resultados medibles los cuales
permitan tomar las decisiones idoneas para el avance de la investigacion. Segun el sitio web
Marketing Enquest. (2018)

La metodologia de tipo cuantitativo se diferencia de otras en su procedimiento, basado
en lo siguiente: la presencia en los numero® su haturaleza es descriptiva, los
cuestionarios y encuestas son su herramienta principal, y se puede predecir el

comportamiento de la poblacion, a través de una muestra

EL enfoque cuantitativo abarca la investigacion descriptiva de fendmenos que mpermite
conocer estiticamente las variables que se enmarcan cuantitativamente en la investigacién, de
ello se ha obtenido porcentajes en base a las técnicas de las encuestas y cuestionarios que hal
permitido conocer mas a fondo el contexto investigativo, afrdataroblematica del estudio

y por consiguiente tomar decisiones oportunas en base a los datos analizados previamente.
3.1.2. Enfoque Cualitativo

De igual manera, el enfoque cualitativo permite al investigador conocer acerca de
caracteristicas y cualidaglgue desprenden las variables de estudio como fuente de informacion
que establezca datos asociados a su contraparte de donde poder rescatar la informacion mas
relevante que sea oportunamente demostrada a través del alcance de los objetivos, con
resultadosdoneos y conclusiones acorde al estudio, las cuales han sido abordadas a lo largo

del proceso investigativo.
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Por esta razén se sabe que Monje. C. (2016). Manifestd que la metodologia cualitativa plantea
que la realidad no es exterior al sujeto que lanexa, existiendo una relacion estrecha entre el

sujeto y el objeto de conocimiento.

La perspectiva cualitativa de la investigacibn muestra una mayor tendencia a examinar
el sujeto en su interaccion con el entorno al cual pertenece y en funcién de la situacion
de comunicacion de la cual participa apoyandose en el analisis sistémiconguentie

cuenta la complejidad de las relaciones humanas y la integracion de los individuos al todo

social.

Es de caracter cualitativo porque se demostrara la influencia de la realidad aumentada en la
enseflanza del idioma inglés en la Academia de FormaciBecyeacion para Nii@s y
Adolescentes UPEC CreatidD’S.

3.1.3. Tipo de Investigacion
3.1.3.1. Investigacion de canmp

La obtencién de datos directamente en el objeto de estudio es tan relevante para el proyecto,
gue los investigadores deben aplicar apuainente las técnicas de recoleccidn adecuadas
afiliadas a este tipo de investigaclan pr
investigacién de campo recopila los datos directamente de la realidad y permite la obtencion de
informacion directaconrelacién aun problemad . Esto conlleva a trahb
directamente para recolectar la mayor cantidad de informacion necesaria que amerite la
investigacion realizada y escudrifiar las fuentepddlemaasi como idear posibles resultados

y soluciones que puede generar el estudio a posterior.

Se utilizé esta investigacion debido a que la correlacion entre los investigadores y el fenomeno
de estudio es directa, ademas su aplicacion sirvié para obtener informacion relevante de los
objetos de studio a través de la aplicacion de una entrevistadiréatora y docentee la
Academia de Formacion y Recreacion para Nin@s y Adolescentes UPEC Gf¢atisaina

encuesta para evaluar la aplicacion a los niflosteafiosegun el marco comuln europeo
3.1.32. Investigacion descriptiva

Con el objetivo de estudio elegido, uno de los requerimientos es conocer acerca de las bases del
problema y sus consecuencias que genera, esto se ve inmiscuido estrictamente en un analisis de

campo y de forma general ema descripcion de los hechos que permitan conocer a los
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investigadores el fin del caso de estudio. Por ello se ha usado la investigacion descriptiva para

lo cualMejia (2020) indica que:

La investigacion descriptiva es un tipo de investigacion queagade describir la
poblacion, situacién o fendbmeno alrededor del cual se centra su estudio. Procura brindar
informacion acerca del qué, como, cuando y donde, relativo al problema de
investigaci - -n, sin darl e pr iaoproblama.€Como r e s

dice su propio nombre, esta forma de inv

De esta manera, al acercarse al grupo de estudio o poblacién, se aplicé esta investigacion para
tener un contacto directo con los sujetos y de esta manera recomaceacametro que ha sido

de relevancia para el alcance de los objetivos del estudio actual.

Al hacer uso de una entrevista enfocada precisamente en los docentes, se conocié en
profundidad como se desempeiiaban las acciones de ensefianza y las posibledaeicoes

gue podian ser usadas para la contingencia del problema todo esto gracias al uso de la
tecnologia la investigacion descriptiva permitié obtener las caracteristicas de los sujetos de

estudio, especificamente la informacién relacionada a losgo®eaEadémicos.
3.1.2.3. Investigacion exploratoria.

Una actividad fundamental en la resolucién de un problema que amerita una investigacion es
sin duda hacer uso de la investigacion exploratoria, ya que con ella se pretende comenzar a
desarrollar el prolelma encontrado y fundamentarlo con una base que permita conocer el

problema al desarrollar mas la investigacion en una etapa posterior de la misma. Por eso

Marketing Enquest (2020) hace mencion a que:

Una Investigacion Exploratoria lo que trata es de@drda primera fase de un estudio,
y el objetivo del i nvestigador ser 8 fiexf
posibilidad de un produgton la idea previa de que, en general, no se conoce gran cosa

sobre el mismo.

Con lo mencionado en glarrafo anterior se puede conocer que el uso de este tipo de
investigacion es para brindar un acercamiento rapido hacia el problema que se aborda en un
estudiq la investigacion exploratoria se empleitiendo uso de una entrevista abierta al inicio

del poyecto para conocer el problema encontrado en la academia de fornaiémas, ha

generado nuevos datos que pueden ser utilizados en futuros trabajos investigativos.
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3.1.2.4. Investigacion documental

La gran parte del conocimiento de un problema se bakarecopilacion de informacion que
permita conocerlo y abordarlo adecuadamente a lo largo de todo su proceso de estudio. Para
esto se realiza la busqueda exhaustiva de informacién veridica y actualizada que permita

comprender de mejor manera todas lagatdes referentes a la investigacion.

La investigacion documental, o bibliografica, es aquella en la que se obtiene, selecciona,
organiza, interpreta, compila y analiza informacion acerca una cuestion que es objeto de
estudio a partir de fuentes docunaes. Estas fuentes pueden ser de todo tipo, como

libros, hemerografia, registros audiovisuales, recortes de periodico, entre otros. Se trata

de una técnica muy usada en ciencias sociales y es de tipo cualitdtintagud 2020)

Las fuentes secundariasmo textos, otra tesis relacionada con el objeto de estudio, sitios web,
articulos cientificos, entro otros, sirvieron de guia para el desarrollo del documento y del disefio

de la aplicacion.
3.2.IDEA A DEFENDER

El uso de la tecnologia de Realidad Auntaela en la Academia de Formacion y Recreacion
para Nin@s y Adolescentes UPEC Creatil®’S aportara un mejoramiento al aprendizaje

del idioma inglés.
3.3.DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
3.3.1. Definicion de las variables

Realidad aumentadafil a r eal i dad aumentada permite | a
con informacion del entorno virtual, esto con el fin de modificar la percepcién fisica del

usuarioo. (Rigueros, 2017, p. 259).

Proceso de aprendizajefiEl proceso de aprendizaje haegerencia a aquel proceso en el que
se van adquiriendo una serie de conocimientos y habilidades tras haber vivido u observado una

serie de experiencias previas. ( Pei r -, 2020)

3.3.2. Operacionalizacion de Variables
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Tabla 7. Operacionalizacién de variablds estudio

Variable Definicion Dimension Indicadores Técnica Informantes
RA es una tecnologiaque agreg
elementos virtualesobre nuestra visiél Aplicaciones que o ) A los profesore de la
_ . . . Crecimientos continuos de | .
de larealidad,Consisteen un conjunto de usan realidac ) academia UPEC
) N . ) _ tecnologia _
dispositivos que afiaden informacic aumentada creativa EP
virtual a la informacion fisica ya existent
Multimedia
Independiente: Entrevista

REALIDAD Caracteristicas de l¢ S°ftware Educativo

AUMENTADA aplicaciones RA Plataformas

Virtuales

Tiempo de espera 'y
Requerimientos
calidad de la solucion
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Tabla 8. Operacionalizacién deariables

Variable Definiciéon Dimensién Indicadores Técnica Informantes

El proceso de aprendizaje hace referer

a aquel proceso en el que se \ prgceso  educacié Reporte de la Trayectori A los alumnos de los
adquiriendo una serie de conocimiento 5cademia escolar en la academia modulos 3 y 4 de e
habilidades tras habeivido u observadc academia utilizandc
una serie de experiencias previgeiro, realidad aumentada

_ 2020)
Independiente:

PROCESO DE Cuestionario
APRENDIZAJE

Calidad del proceso
educativo Estudiantes superando la

suficiencia
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3.4. METODOS UTILIZADOS
3.4.1 Método de analisis y sintesis

Segun (Marifio,2018) explica que un analisis separa las partes fundamentales de un problema o
realidad para estudiar su naturaleza, lo fundamental que conforman junto con las relaciones que
lo conforman, es decir conocer sus caracteristicas y de esa manera extraer sus conclusiones y
una sintesis es la composicion de algo a partir de una ideasisasbdltodos sus componentes

por separado, respetando las ideas principales del autor, es decir no expresa conceptos propios.
siendo asi debe efectuarse de lo méas simple a lo complejo.

Se utiliza este método para la sustentar bibliograficamente la citlizele la tecnologia para

la gestion académica. Su propdésito es describir como la tecnologia influye en el proceso.
3.42. Método analitico

AElI m®t odo anal 2 tanatitioo es un m@elode estudiocehtifico basado en

la experimentacionickcta y la l6gica empirica. Este método analiza el fendmeno que estudia,
es decir, | o descompone en sus el ementos bs§
Se aplico este tipo de método, por lo que era necesario realizar un andlisis de cada etapa de la
investigacid y llegar a culminar cada uno de los objetivos que se propusieron en capitulos
anteriores, ademas de poder determinar los procesos que maneja la facultad y lo informacién

bibliografica con respecto a la gestion documental y su posterior aplicacion tgcaold
3.4.3. Método deductivo

Para asegurar una investigacion acorde a las técnicas profesionales se ha hecho uso del métodc
deductivo con el afan de generar ideas generales que conduzcan hacia ideas mas especificas
gue proporciones los resultados idongos. 2 Her n8§ndez et al . (2018
gue parte de lo general hacia la parte singular de la investigacion, ademas se infiere que las
técnicas e instrumentos que sean aplicadas a un grupo de estudio también son aplicables de
formaindividuab Por | o tanto, este m®t odo asegur a
estudiada para su mejor comprension y desarrollo técnico a lo largo de la investigacion.

Este procedimiento parte de un analisis macro de como los docentesacdéamnia de
Fomacion y Recreacion para Nii@s y Adolescentes UPEC Creitbas utilizan la

tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma inglés.
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3.44. MétodoInductivo.

Por otro lado, se tiene presente el método inductivo el cual establecer ideacasppoe

puedan relacionarse con los resultados para brindar conclusiones oportunas al marco
investigativo. Por lo tantdHernandez, Zapata y Mendoza, (2017) aseguran que este método
aborda un area més especifica hacia una conclusion macro de la isi@stigglo maneja en
estudios tacticos apoyandose en la experiencia del area estudiada, de esta manera se pued
analizar similitudes de tema a tratar.

Este método permitio analizar las variables de estudio part@éradizaros datos obtenidos en

la investigacion. Esto permitio desarrollar el aplicativo apoyandose en la informacion extraida

de los procesos académico.
3.4.5.Andlisis estadistico.

Para realizar el analisis estadistico se obtuvieron los datos de una encuesta aplicada a los
nifos de &l1 afos de la a Unidad Educativa Pablo Muioz Vega

Ademas, se ha realizado una entrevista semiestructurada a la Coordinadora de la
Academia de Formacion y Recreacion para Nii@s y Adolescentes UPEC Ofdativa

EP para obtener informaci@obrelos procesoscadémicos
3.4.5.1. Poblacién

El grupo focal con el que trabajasta conformado por una poblacién real 86
estudiantes conformados por quinto y sexto de basica, para lo cual se ha establecido aplicar

las técnicas de recoleccion de datos al 100% pelkacion sin la obtencion de la muestra.
N =50

3.5 TECNICA

3.5.1 Entrevista semiestructurada

Esta técnica permitid6 conocer el estado actual de ese entonceschdmia obteniendo
informacion mas completa del caso de estudio, ya que, mediante la misma, el entrevistado

brindo informacion de calidad acerca détademia.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. RESULTADOS
4.1.1.Resultados de la entrevista

La aplicacién déas técnicas de investigacion ha permitido encontrar la informacion adecuada
en referencia al estudio, generando datos para orientar adecuadamente el desarrollo de la

propuesta en beneficio de la academia a la cual va dirigida

1. ¢Podria por favor usted, desgbirme el proceso de matriculacion de los estudiantes?

El proceso de matriculacion se basa en recopilar la mayor cantidad de informacion del
estudiante en el cual tiene la opcion rendir un examen de ubicacion y de esta manera asignarle
un nivel con la opén de elegir si va desde el inicio o desde el nivel que sea asignado mediante
la prueba de ubicacion, en este caso los requisitos de matriculacion son: copia de la cédula o
partida de nacimiento, una foto tamafo carnet y llenar un formulario en el dsiaex

informacion detallada de cada estudiante y la cancelacion del valor del curso a matricularse.

Analisis: Poniendo en consideracion la entrevista aplicada, se podido conocer que el proceso
de matriculacion de los estudiantes en la academia se baseopitar la mayor cantidad de
informacion del estudiante en el cual tiene la opcion rendir un examen de ubicacion y de esta
manera asignarle un nivel con la opcion de elegir si va desde el inicio o desde el nivel que sea
asignado mediante la prueba decabidn, en este caso los requisitos de matriculacién son:
copia de la cédula o partida de nacimiento, una foto tamafio carnet y llenar un formulario en el
cual existird informacion detallada de cada estudiante y la cancelacion del valor del curso a

matricuarse.

En este caso, para un control de los estudiantes que pretenden ingresar a la academia de
formacién se recolecta una gran parte de datos con este fin, pudiendo llevar una lista organizada
manualmente que permita identificar los valores de ingrekusdstudiantes y posteriormente

agruparlos por cursos y demas.
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Figura 1. Proceso de matricula@i de estudiantes

2. ¢Podria también, describirnos el proceso de asignacion develes y creacion de

periodos?

Se Crea los periodos mediante el tiempo de cada nivel como es el estimado de tiempo de dos
meses y medio en el cual se asignan varios niveles como el nivel Al1.1, el nivel Al.2, el nivel
A2.1 con la posibilidad de incrementaas niveles dentro de cada nivel también existiran los

paralelos de los cuales también habra los horarios ya sea el horario matutino y vespertino

Andlisis: Una vez el estudiante ingresa al curso, ya matriculado se crea los periodos mediante
el tiempo decada nivel como es el estimado de tiempo de dos meses y medio en el cual se
asignan varios niveles como el nivel Al.1, el nivel A1.2, el nivel A2.1 con la posibilidad de
incrementar mas niveles dentro de cada nivel también existiran los paralelos daléss cu

también habra los horarios ya sea el horario matutino y vespertino.

Por lo tanto, gracias a la lista obtenida en la matriculacion, el directivo puede decidir y ejecutar
la organizacion de los estudiantes por paralelos y obviamente por niveles,claléss se
realizan dos jornadas para la reparticion de estudiantes, siendo esta la vespertina y matutina y
ademas de esto se tiene la posibilidad de ampliacion de cupos para el ingreso de nuevos

estudiantes.
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Figura 2. Proeceso periodos academicos.
3. ¢Actualmente, como desarrolla sus actividades de ensefianza dentro del centro

educativo?

Orientar a crear estrategias de accion educativa de la construccion del conocimiento en los
alumnosmedianteplataformasducativay crear un ambiente positivo de trabajo que exista la
interaccion entre docente y estudiante, lluvias de ideas de las cuales haga participe a los

estudiantes y adquirir destrezas que ayuden al aprendizaje
4. ¢Ha considerado utilizar rerramientas nuevas y actualizadas en la ensefianza?

Si por esto es el propdsito de solicitar esta aplicacion mévil de realidad aumentada con la
intencion de que los estudiantes disfruten con algo que ya existe y sea incrementado en la

educacion pero que a@ropio de aca para hacerlo mas interactivo entre docente y estudiante.
5. ¢ Qué recursos utilizapara ensefiar a sus estudiantes?

Los recursos que generalmente se utiliza son una portétil, un liboro de Cambridge con la
plataforma que trae el libro y el apoge YouTube, videos, Juegos, y el material que existe en
el centro infantil para realizar dinamicas y ser mas interactiva la labor de ensefianza

aprendizaje.
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6. ¢ Usted como docente dispone de alguna herramienta tecnolégica como ayuda para la

enseflanza?

Si se tiliza la plataforma de Cambridge la cual viene con el libro, también poner canciones en
inglés para que repitan los estudiantes y se graben la mayor cantidad de palabras y de esta
manera tener un vocabulario extenso, también realizar juegos interactimosparame la

mano en el cual el estudiante tenga mas participacion en cada clase, maneras de motivar a los

estudiantes de aprender.
7. ¢Cuales cree usted que son los recursos didacticos imprescindibles para la ensefianza?

Un excelente docente que busque Enera mas facil para que el estudiante aprenda y que
motive a sus estudiantes a seguir aprendiendo, quien si domina su labor de ensefianza no seriz
necesario de cosaxtras,pero si existe herramientas que ayuden a la ensefianza que sean
dominadas como unpayo a sus clases, el cual sea un autoaprendizaje que le permita al

estudiante seguir aprendiendo.

Andlisis: En este apartado se agrupan las preguntas que guardan una cercana relacién

enfocandose en una respuesta similar.

Por otro lado, se podido conocer que el docente procura orientar a la creacion de estrategias
accion educativa para la construccion del conocimiento en los alumnos mediante plataformas
educativas y crear un ambiente positivo de trabajo que exista lecaierantre docente y
estudiante, lluvias de ideas de las cuales haga participe a los estudiantes y adquirir destrezas

gue ayuden al aprendizaje.

Para esta labor, el docente utiliza una portétil, un libro de Cambridge con la plataforma que trae
el libro y el apoyo de YouTube, videos, Juegos, y el material que existe en el centro infantil

para realizar dinamicas y ser mas interactiva la labor de ensefareadizaje.

Un excelente docente que busque la manera mas facil para que el estudiante aprenda y que
motive a sus estudiantes a seguir aprendiendo, quien si domina su labor de ensefianza no serie
necesario de cosas extras, pero si existe herramientas que ayuden a la ensefianza que sea
dominadas como un apoyo a sus clases, el cual sea un autoaprendizgepgumita al

estudiante seguir aprendiendo.
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Con lo expuesto se puede abordar el tema de la utilizacion de recursos tecnoldgicos como una
herramienta eficaz de aprendizaje. Sin embargo, su utilizacion se ve reducida a herramientas
gue no estan directamtenenfocadas al aprendizaje como lo es YouTube, el cual presenta un
catélogo de videos relacionados con el tema pero que no profundiza en una interaccion directa
entre el idioma inglés y el estudiante. Pero también, se realizan actividades escolarges con la
poder captar mejor la atencion del estudiante como pueden ser juegos y dindmicas donde el
estudiante se sienta en un entorno mas acogedor para su persona y de forma directa o indirects
repercuta en el aprendizaje del idioma inglés. Es interesante loomeshe ya que hace alusion

a la capacidad del docente de enfocarse en sus estudiantes y de esta manera estar en un contint
desarrollo personal para encontrar nuevas y mejoradas maneras y métodos de ensefianza que
cualifigue en mejores condiciones la impadn de sus clases, alegrando, motivando y

mejorando el aprendizaje de sus estudiantes.

8. ¢De qué manera considera usted que los alumnos aprenden mejor?

Observando |:|
Escuchando |:|

Jugando "
Interactuando |:|

Andlisis: En relacion con el parrafo anterieama buena forma en la que los estudiantes se

motivan para aprender es mediante juegos, donde tienen el control de lo g hacen, de sus acciones

y se divierten tranquilamente mientras van aprendiendo.

9. Tomando como referencia el libro A1.1 inglés, cuales codsira usted que son los temas

en los que existe mayor dificultad de comprensién en el alumno.

Temas en los cuales exista mucha teoria, por lo general los temas muy tedricos son muy tediosos
y aburridos de los cuales el estudiante se aburre y no le mumstés ipor aprender, todos los
temas deberian sean mas interactivos entre docente y estudiante y de los cuales hagan participe

al estudiante, motivarlos aprender y no estancarse en una sola cosa.

Andlisis: Temas en los cuales exista mucha teoria, poehel los temas muy tedricos son

muy tediosos y aburridos de los cuales el estudiante se aburre y no le muestra interés por
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aprender, todos los temas deberian sean mas interactivos entre docente y estudiante y de los
cuales hagan participe al estudiametivarlos aprender y no estancarse en una sola cosa.

Si analizamos lo mencionado, la teoria en abundancia es una buena manera de generar
conocimiento, sin embargo, un nifio o nifia estd mas enfocado a divertirse y la sobrecarga de
informacion constante raard buenos resultados en su aprendizaje, incluso puede generar todo

lo contrario de lo que se pretende. Es porgstdo quese necesita un buen balance entre teoria

y practica.
10. Cudl es su perspectiva acerca de la tecnologia implementada en la eduaacié

Que falta mucho por lo menos a nivel de Latinoamérica como se sabe todo se volvio virtual por
la pandemia, pero esto en otros paises ya existia, el uso de la tecnologia aumenta dia a dia y
guienes lo utilizan tienes mas beneficios y por esta razonrehiento de aplicaciones para la

educacion sera de mucho beneficio para sobresalir y no quedarse estancado con lo tradicional.

Andlisis: De igual manera la perspectiva del docente frente al uso de herramientas tecnoldgicas
dictamina que falta mucho, porteenos a nivel de Latinoamérica como se sabe todo se volvio
virtual por la pandemia, pero esto en otros paises ya existia, el uso de la tecnologia aumenta dia
a dia y quienes lo utilizan tienes mas beneficios y por esta razén el incremento de aplicaciones
para la educacion sera de mucho beneficio para sobresalir y no quedarse estancado con lo

tradicional.

Es bien sabido que el uso y desarrollo de la tecnologia en Ecuador, no es el mas satisfactorio
frente a otras naciones alrededor del globo, por lo quezmnp realizar proyectos tecnologicos
enfocado en la educacion permite el avance significativo del lugar al que va dirigido el proyecto
y posteriormente que funcione como un punto de partida para generar nuevos estudios y

proyectos similares a la largo @eprovincia.

11. ¢Cual es su opinion acerca del manejo de dispositivos tecnolégicos dentro del salon

de clase?

Positivos siempre y cuando sean manejadas las reglas, todo esto depende del docente que
motive a sus estudiantes jugar juegos educativos endtesalesarrollen sus destrezas, docente
gue no conoce de tecnologia se quedara estacada en lo tradicional y hoy en dia quien mas

conozca de tecnologia sobresale ya que la tecnologia avanza a pasos agigantados.
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Andlisis: Siendo positivos el cambio y uso aeedios y herramientas, siempre y cuando sean
manejadas las reglas, todo esto depende del docente que motive a sus estudiantes jugar juego:
educativos en los cuales desarrollen sus destrezas, docente que no conoce de tecnologia se
guedara estacada en ladicional y hoy en dia quien mas conozca de tecnologia sobresale ya

gue la tecnologia avanza a pasos agigantados.

En perspectiva, se conoce que la implementaciéon de tecnologia y herramientas educativas
innovadoras es un buen punto de partida para el amjento y evolucion de los métodos de

ensefanza que se utilizan actualmente en la academia de formacion y recreacion.

12. ¢Usted, conoce acerca de las herramientas tecnolégicas en la educacion?
Entiéndase como herramienta tecnologica a programas y/o aplicacies de ordenador y

teléfonos inteligentes.

Si tengo conocimiento, pero no todos los docentes tienen el mismo conocimiento ya que existe
una variedad de tecnologia ya sea en ordenadores o teléfonos inteligente, incluso existen
docentes que no manejan nadateleologia y esto ocasiona que no todos los estudiantes
tendran el mismo aprendizaje por lo gsiees muy importante tener conocimiento de la

tecnologia ya que todo se basa en la misma.

Analisis: El entrevistado deja en claro que personalmente el si tiene conocimiento de estas
herramientas, pero no todos los docentes lo poseen ya que existe una variedad de tecnologia ya
sea en ordenadores o teléfonos inteligente, incluso existen docentes queejanmada de
tecnologia y esto ocasiona que no todos los estudiantes tendran el mismo aprendizaje por lo que

si es muy importante tener conocimiento de la tecnologia ya que todo se basa en la misma.

Teniendo en claro las mejorias que podrian presentaasiberramientas ha mencionado que

si existe el interés en una propuesta tecnolégica sabiendo que por esta razon es el propadsito de
solicitar esta aplicacion movil de realidad aumentada con la intencion de que los estudiantes
disfruten con algo que ya etesy sea incrementado en la educacion pero que sea propio de aca

para hacerlo mas interactivo entre docente y estudiante.
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13. ¢Usted ha escuchado el término realidad aumentada? Tomando en cuenta que la
realidad aumentada es una tecnologia que relacionaezitorno fisico y real que percibimos
a diario con elementos digitales ya sean tales como imagenes, videos, sonidos, y demas

contenido multimedia.

Si ya que, si existen aplicaciones de realidad aumentada e incluso un juego muy conocido a
nivel nacional e iternacional como Pokémon Go, el cual consiste en buscar y capturar
personajes desarrollados en 3D en ubicaciones del mundo real por eso es muy importante que

esta tecnologia se utilice de manera educativa.

Analisis: El entrevistado deja en claro que peedorente el si tiene conocimiento de estas
herramientas, pero no todos los docentes lo poseen ya que existe una variedad de tecnologia ya
sea en ordenadores o teléfonos inteligente, incluso existen docentes que no manejan nada de
tecnologia y esto ocasiogae no todos los estudiantes tendran el mismo aprendizaje por lo que

si es muy importante tener conocimiento de la tecnologia ya que todo se basa en la misma.

Teniendo en claro las mejorias que podrian presentar nuevas herramientas ha mencionado que
si existe el interés en una propuesta tecnoldgica sabiendo que por esta razon es el propdsito de
solicitar esta aplicacion movil de realidad aumentada con la intencion de que los estudiantes
disfruten con algo que ya existe y sea incrementado en la educac@upeea propio de aca

para hacerlo mas interactivo entre docente y estudiante.

14. De no ser el caso anterior, ¢estaria usted interesado en conocer acerca de la

realidad aumentada y sus funcionalidades?

Me gustaria aprender a desarrollar ya que es muggaete este tipo de tecnologias las cuales
son muy futuristas y de las cuales existen muchas maneras de incrementarlas en el ambito de
entretenimiento y mas aun en la educacion, la tecnologia es muy interesante si se la utiliza de

maneras positivas y dasl@in manejo que ayude a sobresalir.

Andlisis: Si ya que si existen aplicaciones de realidad aumentada e incluso un juego muy
conocido a nivel nacional e internacional como Pokémon Go el cual consiste en buscar y
capturar personajes desarrollados en 3D legagiones del mundo real por eso es muy
importante que esta tecnologia se utilice de manera educativa.

Como punto final deja en claro glgegustaria aprender a desarrollar ya que es muy interesante

este tipo de tecnologias las cuales son muy futuristi@slgs cuales existen muchas maneras
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de incrementarlas en el ambito de entretenimiento y mas aun en la educacion, la tecnologia es

muy interesante si se la utiliza de maneras positivas y darles un manejo que ayude a sobresalir.

Con toda la informacion retectada gracias a la entrevista dirigida a la docente y
administradora de la empresa publica se ha podido constatar como se realizan los diferentes
procesos de matriculacion de los estudiantes, utilizando aun medios tradicionales para gestionar
la informacion de los estudiantes sin hacer uso de alguna herramienta o software Haigido
dicho proceso. Por otro lado, deja en claro que los materiales tecnoldgicos que utilizan son
Unicamente la plataforma Cambridge, que trae integrado el libro escolar,dfonoia de
YouTube con videos, realizando mimicas y juegos para una interaccion cercana con el
estudiante, sin embargo apela a la intencidén de hacer uso de nuevas e innovadoras herramientas
tecnoldgicas; como la realidad aumentada; para la creacion desrni@enicas y experiencias
recreativas con las que poder fomentar el aprendizaje de los estudiantes de una manera
completamente diferente y nueva de como se lo ha venido realizando. La inclusién de nuevas
tecnologias provee una vision diferente al enfoque se puede brindar en la academia,
estableciendo nuevas maneras de educar, y a su vez desarrollando el medio digital en el

ambiente educativo de la zona y a posterior de la provincia en general.

La propuesta establecida junto con los resultados analizhdaspermitido la creacion y
desarrollo de una aplicacion movil de realidad aumentada como un medio de complementacién

para el proceso de ensefanzgprendizaje en la academia de formacién UPEC Creativa.

Ademaspara el alcance de los objetivos especificos, se han realizado una serie de actividades
gue han permitido su completo desarrollo y comprension, llegando hacer uso de técnicas de
recoleccion de datos como lo son la encuesta y la ya analizada entrevistie Epartado
podemos encontrar los detalles de la encuesta y cuél ha siftwriaacion recolectada. (Tabla

9, Tabla 10
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4.1.2. Resultados de la encuesta

PREGUNTA 1

m Faciles mAburridas m Complicadas

Figura 3. (Coémo son para ti las clases de inglés?

Tabla 9. ¢Cémoson para ti las clases de inglés?

Pregunta 1
Faciles 34%
Aburridas 30%
Complicadas 36%

Como se observa en la Figuradse evidencia la perspectiva de los estudiantes frente a la
recepcion de sus clases en la academia, dejando en claro que no se encuentran muy satisfecho

como se realizan las clases y prefiriendo una mayor interaccién o motivaciéon

PREGUNTA 2

m Observando mEscuchando mJugando

Figura 4. ¢ De qué manera te gusta estudiar?
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Tabla 10. ¢De qué manera te gusta estudiar?

Pregunta 2
Observando 38%
Escuchando 14%
Jugando 48%

La Figura4 presenta la respuesta a esa insatisfaccion, donde los estudiantes consideran que
jugando es una mejor manera para estudiar, donde se sientes libre y con mayor entusiasmo pare
recibir sus clases de inglés.

La inclusion de tecnologias que complementen y &ez mejoren el sistema tradicional de

aprendizaje es un eje importante en el aprendizaje de los estudiantes.

Tabla 11. Encuesta dirigida a los estudiantes

Pregunta Resultado
Si 96 %
¢ Te gustaria utilizar el celular para estudiar?
No 4%
Si 100%
¢ Te gusta usar la aplicacion KARPLEP
No 0
Si XA
¢ Te gustaria jugar con la aplicacién todos los dias?
No 28%
Si 100%
¢ Te gusta aprender inglés con esta aplicacion?
No 0
Si 94%
¢ Te gustaria usar mas aplicaciones como esta?
No 6%
I 0
¢ Quisieras que tu profesor te ensefie masstan e Si 100%
PR
aplicacion? No 0
¢ Prefieres usar el libro o esta aplicacién? Libro 18%
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Aplicacion 82%

Si Do
¢ Te gustaria usar la aplicacion desde casa?
No 6%

Los datos obtenidos se encuentran separados por sus preguntas correspondientes tal como s
aprecia en la Tabld7, donde se evidencia la clara jerarquia de la tecnologia sobre las
actividades tradicionales. Tomando coraterencia lo mencionado, se puede apreciar que los
estudiantes, al haber usado la aplicacion KARPLEP, estan satist®86son su rendimiento

y funcionamiento, porque claramente desean hacer uso continuo del aplicativo en sus estudios
dentro y fuera dé&a academia de formacion y recreacion Creativa UPEC.

Con esto se puede abordar tranquilamente la opcion de un desarrollo del software como
propuesta encaminada hacia la satisfaccion de los estudiantes y su posterior aprendizaje del
idioma inglés, con lawp puedan interactuar y divertirse mientras estudian.

Si se observan los datos donde se establece la pregunta de cuél herramienta prefieren los
estudiantes para su aprendizaje, se encuentra que el uso del aplicativo tiene un mayor porcentaje
de acogimierd en el grupo de estudio con un aproximado del 79% sobre el uso del libro con
un 21% dejando en evidencia el requerimiento tecnolégico de los estudiantes.

Profesora de basica de inglés erUldidad Educativa Pablo Mufioz Vegaenciono que los
estudiantes apnden mas con una imagen didactica, videos musicales, los audios comprenden
menos ya que la pronunciacion de inglés es bastante dificultosa.

Dicho esto, se tiene la completa autoria para y viabilidad para la realizacion de la propuesta que
ha generado lmvestigacion, con el fin de establecer un mecanismo de mejora en el proceso al
cual va dirigida aportando asi nuevas maneras de educar a los estudiantes y el docente de
aprenderla realidad aumentada tubo limites de enfocar los targets en los nifidsinm rde
enfocamiento del targets es de 15 centimetros altura, el angulo es de 65 grados, el target como
recomendacion debe estar elgalps estudiantes captaban la imagen y querian jugar con la
realidad aumentada (querian capturar el objetq Bi2gundban si estaba en la plaprst (t
plataforma de distribucion digital de aplicaciones mov)lgmra poder descargar seguir

jugando.
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4.2PROPUESTA
4.2.1.Plan de desarrollo- karplep

En el proyecto se establece una propuesta para la Academia de Formacion y Recreacion para
Nifi@s y Adolescentes UPEC CreatiéD’S EP, el cual consiste en el desarrollo de una
aplicacion en el cual podamos administrar y gestionar la matricula de los ajuggistro de

cursos, asignacion de docentes, asignacion de horarios, reportes de la informacion y asignacion

de niveles y pruebas a los alumnos.
4.3.Metodologia &gil Kanban

Kanban ejecutado en el Aplicativo movil

Por consiguiente, se concluye que para el actual trabajo investigativo y su propuesta presentada,
se ha hecho uso de la metodologia agil Kanban para el proceso de desarrollo del software ya
gue se ajusta de excelente manera a las actividades y dispasipiesentadas durante el
desarrollo pudiendo ser cumplidas en lapsos de trabajo continuo y fechas establecidas, lo que
generalmente agiliza de buena manera el proceso de creacidén del software, manteniendo
puridad y una completa organizacion de todas lésid@des y procedimientos los cuales
permitan alcanzar eficientemente el objetivo establecido en la investigacion presente, con las
siguientes fases: requerimientos obtenidos de la Academia de Formacion y Recreacion para
Nifi@s y Adolescentes UPEC CreatKiD’S EP, actividades preliminares para la ejecuciéon y
testeado de software, desarrollo en 3D en la plataforma Blender, disefio de interfaces e

prototipo, desarrollo del aplicativo, pruebas

Tabla 12. Roles del proyecto

Nombre

Descripcién

ROL

Msc. Carlitos Guano

David Torres
Henry Coral

Ing. Jenni

Docente tutor
Investigador

Investigador

Director de la academia

Tutor
Programador/disefiador

Programador/disefiador

Cliente
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Febreo-2

Marzo-2
Requerimientos
Activiades preliminares
Desarrollo de disefios en 3D
Disefios de interfaces
Disefio del aplicativo

Pruebas

Marzo-18

Abril-29

Mayo-19

Mayo-21

Agosto23

Junio-7

Figura 5. Calendario deproyecto

Por hacer En Progreso

Requerimientos

Fase de requerimientos

208
Reunion con |3 empresa y
requerimientos

* a0
Identificar el contenido para
pasarlo modelos 3D

1198
Determinar software infegrar
realidad aumentada

# 185
Estudiar acerca de realidad
aumentada

14188
Estudiar acerca del modelado
ki)

Actividades preliminares

Actividades preiiminares

Definir grupos de trabajo

# o7
disefiar en papel los temas
asignados del modulo 4

- HC
Identificar los temas del ibro
para pasar a modelado 3D

Recopilacion de madulos

M
Instalar blender

e
Familiarizar las interfaces de
Blender

Completado

Disefio 3D

+

HC
desarrollo de disefios 30

182 oT
disefiar 30 primero tema en low
poly"modulo3"

160
disefiar 3D segundo tema en
low poly"modulo3"

457 HC
disefiar 3D fercer fema en low
poly'modulo3*

154 o7
disefiar 3D cuarlo tema en low
poly'modulod”

#4151 HC
disefiar 3D quinto fema en low
poly ‘modulo3"

149 HC
disefiar 3D sexto tema en low
poly ‘mddulo3"

- 448 HC
disefiar 3D séptimo fema en
low poly “modulo3”

it HC
disefiar 3 octavo fema en low
poly "modulo3"

s 10 oT
disefar 3D primer tema en low
poly ‘modulod"

429 ot
disefiar 3D sequndo tema en
low poly "modulo4™

Figura 6. Tablero

Disefio de Interfaces Desarrollo del aplicativo. Pruebas

Disefio de Inferfaces Desarrollo def aplicativo. Pruebas y comecciones.

# HC
pruebas de quiz

14
presentar acta de coreciones a
la empresa

il
0 HC
Familiarizar inferfaces de Unity
M1
3

m
19 u] Coregir
corecciones de un protofipo generar fipo de pregunta
17
Crear proyecto en Unity

(u] HC
generar pregunta de fextos
(o] o1
generar pregunta de imagenes
84 HC

generar pregunta de Audio

104
disefio de fargets
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4.3.1 Fase requerimientos

Tabla 13. Prioridad de actividades fasequerimientos

Por hacer En proceso Finalizado

Determinar softwares pare

realidad aumentada
Hacer un maps

Determinar softwares pare comparativo de la: Instalacién de herramientas

disefo en 3D herramientas de softwai

Determinar motor grafico

* MULTIPLATAFORMA
* ORIENTADO ESPECIALMENTE PARA UNITY 3D
* RECONOCIMIENTO DE TEXTO.
* RECONOCIMIENTO DE IMAGENES.
* RASTREO ROBUSTO. (EL OBJETIVO FIJADO NO SE PERDERA
TAN FACILMENTE INCLUSO CUANDO EL DISPOSITIVO SE
MUE
DETECCION Y RASTREO SIMULTANEO DE TARGETS.
DETECCION RAPIDA DE LOS TARGETS (OBJETIVOS).

CUADRO
COMPARATIVO DE
HERRAMIENTAS
DE REALIDAD QU'VER
AUMNETADA
= USO INDIVIDUAL Y CORPORATIVO * SE PUEDE EJECUTAR DESDE EL
= DETECCION Y TRAKING DEL MUNDO REAL CELULAR, ESTA DISPONIBLE PARA 108 Y
= ESCANEO DEL ENTORNO PARA GENERACIO) ANDROID.
DE MAPAS O CUADRICULAS DE PUNTOS s * FOMENTA EL APRENDIZAJE
* INTEGRA EFECTOS DE COLISION Y o SIGNIFICATIVO YA QUE SITUA AL ALUMNO EN
OCLUSION AMBIENTAL UNA SITUACION REAL.
* GRAN CAPACIDAD DE RASTREO Y * GENERA MODELOS DE REALIDAD
DETECCION DE OBJETIVOS. AUMENTADA CON UN CLIC.
EL OBJETO MOSTRADO SE MANTIENE EN ENFOCADO PARA COLOREAR DIBUJOS.
POSICION INCLUSO CON CONSTANTE
MOVIMIENTO

Figura 7. Comparacion déerramientas de realidad aumentada

83



= SOFTWARE L
APRENDIZAJE MEDIA- LARGA.

= INTUITIVO
ARIO EL USO DE TABLET

DO, ANIMAC:
N, RENDERIZADO. COMPOSICION Y MIENTO DE
MOVIMIENTO, INCLUSO EDICION DE VIDEC Y CREACION DE
JUEGOS

CUADRO

HERRAMIENTAS
MAYA 3 D DE MODELADO 3D

* FUNCIONALIDAD ESTRICTA
* COMPLEJO
DELADO, ANIMACION, S! CION,
RENDERIZADO.
ACION DE REALIDAD VIRTUAL.

EJA.
CULTURA Y PINTURA
DIGITAL.
IALMENTE BUENO PARA IMPRESION 30.

Figura 8. Comparacion de herramientas de modelado 3

* MUCHA DOCUMENTACION
= COMUNIDAD ACTIVA
* RAPIDEZ PARA EMPEZAR
= CURVA DE APRENDIZAJE FACIL
* RECURSOS EXTERNOS EN LA ASSET STORE
* MULTIPLATAFORMA
= HERRAMIENTAS DE ANIMACION Y CINEMATICAS

MOTORES OFRECEN
TENCIA Y CALIDAD = ACTUALIZA
'S ESTANDARES DE

CUADRO
COMPARATIVO DE
MOTORES

CRYENGINE Sevos

* FUNCIONALIDAD.
= VERSATILI DE GRAFICOS. = RAPIDEZ.

= GRAN CAPACIDAD GRAFICA
* FUNCIONALIDAD Y HERRAMIENTAS
= EL MEJOR EDITOR DE TERRENO
= BUENO PARA TRIPLE AAA

= FACIL DE EDITAR CON C++

Figura 9. Compaaciénde motores gréficos
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Instalacion de EasyAR

Nos dirigimos a su pagina oficiattps://www.easyar.congn la parte superiatescargasy la

opcionEasyAR Sense Unity Plugin

EasyAR

Product Document Download Pricing Support Develop Center

EasyAR is an Augmented Reality Engine.

EasyAR Sense provides sensing abilities of the real world, supporting Image Tracking,

<

Object Tracking, Surface Tracking, Motion Tracking and Sparse Spatial Map, Dense Spatial
Map.

<

EasyAR Sense is a standalone SDK, it provides flexible dataflow-oriented component-

based APl and do not depend on any non-system libraries or tools like Unity3D.

EasyAR CRS is a cloud service for image recognition. You can manage targets online and
change those targets on demand. You can recognize those image targets using EasyAR

Sense API, and get the target meta data from cloud. EasyAR CRS is a paid service.

EasyAR Sense 4.0 provides you with four subscription modes: Personal Edition (Free),
Professional Edition (Monthly Payment), Classic Edition (One-Time Payment) and

Enterprise Edition (Customized).

In EasyAR Sense 4.3.0, we adds some minor features and fixes compatibility issues.
Release Notes

Pricing

Documentation

Getting Started

Figura 10. P4gina oficial de EasyAR

EasyAR S

EasyARSense_4.3.0.89
2021-04-09(188.2MB)
EasyARSense_4.3.0.89
2021-04-09(10.1MB)
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https://www.easyar.com/

Descargar de Blendere | a p § dhitpe:/Avww.blenden.oem A

0 - ) (WB000URCALVSE X

bl - Revisto s Traduucir pagina de inglés?
Tudics

espadol

| —

Moanr v

B
W ]

Blender 2.93.2 LTS %}

About Get Involved

Figura 11. Pagina oficial de Blender

@blender‘ Welcome to the blender Setup Wizard

Please wait while the Setup Wizard prepares to guide you
through the installation.

Figura 12. Carpeta de instalacion de Blender



# blender Setup - >

Custom Setup

Select the way you want features to be installed. '@

Click the icons in the tree below to change the way features will be installed.

EI{Q v| blender
et (=0 + | Blender
(=l ~ | Libraries

This feature requires OKE on your
hard drive, Ithas 2of 2
subfeatures selected, The
subfeatures free up 60ME on your

hard drive.
Location: C:\Program Files\Blender Foundation\Blender 2.93% Eorrms
Reset Disk Usage Badk Cancel

Figura 13. Componentes de Blender

Instalaciéon con éxito

Figura 14. Interfaz de Blender

Instalacion de Unity Hub: es una herramienta para gestionar nuestros proyectos con multiples

versiones de Uty a la vez ejecutando.
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Descar gamos

& unity  Productos

Productos

Mi cuenta

Uni

Blender Gun
Solutions

de estudio

Revendedor  Educacion

ty

Conocer

Premium Support

Support & S

Precios

hDownloadeUnity &unitg38.comin a

M. 1 Disedior tu pr

AssetStore Q 0

of

Descargar Unity Beta

2 plataforma d

S a nue:

allccmt N

se guarden en su dispos

a para

s mas recientes, y aytdanos

para mejorar la navegacion del

do para crear

Requisitos del sistema

6

Lanzamientos

Recursos

Figura 15. Pagina oficial de UnityHub

Instalacion Unity en version estudiante

[u}

Software potente 2, 30, VRy /. X

A nitps.

P SteamWorkshop do

o

store.unity.com.

B Cretive Sheimp + €

Estudiante

Aprende a usar las herramientas y los flujos de
trabajo que utilizan los profesionales

Gratis

Requisitos:
Los estudiantes inscritos en una institucién educativa
acreditada, y que tengas

1a recopiacion y el proc

personal (por ejemplo, 13 3 2o 1

a

onla Unién Europea, otc.)
desarrolladores para estudiantes de GitHub para obtener
1a verificacion.

Versin mas reciente de la plataforma basica de
desarrollo de Unity
Cinco puestos de Unity Teams Advanced

Diagnéstico en ka nube an tiempo real

unirte al pack de

Detector de plegio |

Persona

4 Mapes mertales

I scibbe- R

Configurac

Personal

Comienza a crear con la versién gratuita de
Unity

Gratis

Requisitos:
Ingresos o fondos Inferiores a USD 100 mil en os Gitimos
12 meses

Versién més reciente de ta plataforma bsica de
desarrollo de Unity

Recursos para aprender y comenzar a usar Unity

Al hacer clic en "Aceptar todas las cookies”, usted acepta que las cookies se guarden en su dispositivo para mejorar [a navegacion del
sitio, analizar el uso del mismo, y colaborar con nuestros estudios para marketing.

Unity Learn

Domina Unity con las sesiones en vivo
dirigidas por expertos y con el
aprendizaje bajo demanda

Configuracién de cookies | Aceptar todas las cookies

Figura 16. Licenciamiento de Unity
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https://unity3d.com/es/get-unity/download

Solitud de licencia de estudiante de Unity

Banvifa de enmada - Hotmail
nar [0 Establecer m
Correo nuevo Prioritaric o You have been assigned a Unity seat in organization: davidtorres-51

Otros: 112 nuevos mensajes {Jf) Unity Technologies <accounts @unityd.com>

Cuentas GO

Hotmail Darwin Anc
Davidtorres a CNE - Deleg:

Carpetas
Bandeja de

Més

IO NACIONAL ELECTCH
n mediante
CTORAL E

e enler this lic ity Edilor o ach

1fyou think that th peen assigned
your adm
d upport Services E ization(s) and s
nplete Your Curtains Act
Keep ereating]

The Unity Education team
Unity Technologies

Vou have been assigned a Unity se:
v to get started Hi

[] Obtenera splcacién grauita
= Outock en u teétons.

= EN

Figura 17. Licencia de estudiante aprobado

Instalacién de unity hub

@ https//store.unity.com, =224 4

miticdshopdo. I ve Shrimp + derGuu © Home -BlenderNat.. © = .. 4 Mapsmenalesm- [ - = ar tupropiac.. [

&) unity Store =q ®

Start creating with Unity

First-time users

Download Unity with this fun,
guided learning path to create
your first game today!

By cicking "Accept All Cookies” you agree 1o the storing of cookies on your de
assist in our marketing efforts.

e site navigation, analy

Returning users

Already have experience creating
with Unity and want to download
the standard Unity installer

instead?

Cookies Settings

Figura 18. Descargale Unity Hub
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Instalacion en la carpeta raiz

@ Instalacién de Unity Hub

Hegir lugar de instalacion

Elija la carpeta para instalar Unity Hub.

=4

El programa de instalacidn instalara Unity Hub en la siguiente carpeta. Para instalar en una
carpeta diferente, presione Examinar v seleccione otra carpeta. Presione Instalar para iniciar

la instalacian.

Carpeta de Destino

Unity Hub 2.4.5

< atrdas |

Figura 19. Instalacién de Unity Hub

Instalar motor version 2021.1.12

< Unty Hub 243

Add Unity Version

@ seiect a version of unity ()

Can't find the version you're looking for? Visit our download archive for access to long-term
support and patch releases, of join our Open Beta program releases.

Recommended Release
@ Unity 2020.3.16f1 (LTS)
Official Releases

Q unity20211170
Q unity 2019.4.2911 (LTS)
QO unity2018.4.3611 (LTS)

Pre-Releases

CANCEL

Figura 20. Instalacién de motor grafico
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4.3.2.Fase de actividades preliminares

Tabla 14. Actividades preliminares

Por hacer En proceso Finalizado

N _ Dibujar los temas del o
Disefio prototipo _ Dibujar en 3D emlender
nivel 3-4

<@
VQ\?\
ﬂmm

Figura 21. Prototipo 1 disefio de bosque

o

Figura 22. Disefio en Blender
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4.3.3. Fase de diseio de interfaces

Tabla 15. Actividades de disefio interfaces

Por hacer En proceso Finalizado

Correccion de logos y colores (
la Academia de Formacion

Disefio de interfaces  Recreacion para Nii@s Disefio de prototipo
Adolescentes UPEC Creati\
KID'S EP

Botondiviértete dirige a todas las unidades

Figura 23. Disefio de botones

Boton Unit 1 ejecuta la realidad aumentada

Figura 24. Disefio de realidad aumentada
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Botdnbuena suerte contienelas pruebade unidades

Figura 25. Disefio deanterfazde pruebas

Boton Test 1 dirige a las preguntas

Home - Blenderhlat.. Detector de plagio | ~Your3D.. ¥§ Mapasmentales m.. [ Scibbr-Reviséna. @ Free Music Video M. 1B Disefiar tu propia

M9 JUSTINMIND

TIEMPO RESTANTE 10:3

m L/ ) EP
MO 5y, R~
4 J.f'

ADIVINA CUAL ES AL ANIMAL
MAS GRANDE DEL MUNDO

HELEFANTE

BALLENA

Tigre

Jiata

Figura 26. Disefiode pruebas
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Figura 27. Informacion de la empresa

4.3.4. Fase desarrollo aplicativo

Tabla 16. Desaro lo del aplicativo

Por hacer En proceso

Finalizado

mportar FBX de disefios 3D i Disefio de plantilla de
Unity targets

Pruebas de disefio

Exportar FBX los disefios lowpoly

Figura 28. Exportar disefios a FBX
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Importar los objetos a Unity

Figura 29. Importar a Unity

Prueba de FBX si esta bien importado con sus respectivos materiales

Figura 30. Disefios de nivel 4 importados
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Disefio de targets

B

O =
UPEC CREATIVA

Figura 31. Patrén de identificacion de familia

Tabla 17. Fase de codificacién

Por hacer En proceso Finalizado

Pruebas de realidad
Importar plugin Complementar los niveles8
aumentada
EasyAR de realidad aumentada
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Importar plugin de EasyAr

Import Unity Package n

nityPlugin_4.1

=
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Figura 33. Licencia EasyAR



Disefios de targets para las unidades

Unidad Xamilia

4

Figura 34. Prueba de target.
4.34.1 Codificacion del aplicativo

Tabla 18. Desarrrolo de quiz

Por hacer En proceso Finalizado

Realizar preguntas
Codificaciéndel aplicativo Generar apk
Generar quiz
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Generar scrib para manejo

de interfaces

Y rsscneniniionc - R
E_ B Assembly-CSharp ~ | #3 ChangeScene
& 1 —lhsing System.Cellections;
Q:r 2 using System.Collections.Generic;
g 3 using UnityEngine;
o - using UnityEngine.SceneManagement;
= 5 using System;
° [ using UnityEditor;

7

8

@ Script de Unity | O referencias

a Spublic class ChangeSceneWithButton : MonocBehaviour

1@ {

11 ] public veid LoadScene(string sceneName)

12 1

13 SceneManager.LoadScene(sceneName) ;

14 !

15 3

16

Figura 35. Codificacion de llamado de escenas

Crear Empy control de escenas

+ -

< Portada*

1 Main Camera

Figura 36. Creancon de empy

Asignar al bot6n a la escena

0 Portada*

1 FRAain Camera

Figura 37. Asinar el el scrib al boton
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Cambio de escena

WithButton.Loa

Figura 38. Cambio de ecena

Codificaciénde Scribspara el disefio de quiz

—lpublic class Question

{

public string questionInfo; //texto de la pregunta
public QuestionType questiocnType;
public Spr questicnImage;

public AudioClip audioClip;

public UnityEngine.video.videcClip videoClip;
public List<string> options;

public string correcténs;

[System.Serializable]

=lpublic enum QuestionType

{

TEXT,
IMAGE,
AUDIO,
VIDED

lizeField]

—|public enum GameStatus
{
PLAYING,
NEXT

Figura 39. Codificacion de scrib modelo de pregunta

=hsing System;

| using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

Fpublic class Qu

#pragma warning disable 649
//ref a la secuencia de comandos de la interfaz de usuario del juego de preguntas
1d] private QuizGameUI quizGameUIL;
ivo scriptablesbject
1d] private List<QuizDataScriptable> quizDatalist;
] private fleat timeInSecends;

private string currentCategory =
private int correctAnswerCount =
//datos de preguntas

private List<Question> questions;

//datos de la pregunta actual

private Question selectedQuetion = new Question();
private int gameScore;

private int lifesRemaining;

private float currentTime;

private QuizDataScriptable dataScriptable;

private GameStatus gameStatus = GameStatus.NEXT;

public GameStatus GameStatus { get { return gameStatus; } }

public <QuizDatascriptable> QuizData { get => quizDatalist; }

2 public void StartGame(int categoryIndex, string category)
{
currentCategory = category;
correctAnswerCount = 8;
gameScore = 8;
lifesRemaining = 3;
currentTime = timeInSeconds;

Figura 40. Codificacion de guardar preguntas de quiz
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Proyecto: AspeeshiiyefiSharpdCangEldatascri

Use |2 lista desplegable-para:vef y.cambiar a otros proyectos a los que puede pertenecer este archivo,
gameStatus = GameStatus.PLAYING;

= [ <summary>
Método utilizado para seleccionar aleatoriamente los datos de las preguntas del formularic de preguntas
= private void SelectQuestion()
{
//obtén el nimero aleatorio
int val = UnityEngine.Random.Range(@, questions.Count);
{/establecer la pregunta seleccionada
selectedQuetion = questions[val];
/fenviar la pregunta a la interfaz de usuario del juego de preguntas
quizGameUI.SetQuestion(selectedQuetion);
questions.RemoveAt(val);
}

am

=] private void Update()

{
B if (gameStatus == GameStatus.PLAYING)
{
currentTime -= Time.deltaTime;
setTime(currentTime);
1
}

= veld SetTime(float value)

/ffin juego
GameEnd();

Figura 41 Codificacion demétodo generar un aleatorio de preguntas

1
TimeSpan time = TimeSpan.FromSeconds(currentTime); /lestablecer el valor de tiempo
quizGameUI.TimerText.text = time.ToString("mm':'ss");  //convertir la hora @ formato de hora
= if (currentTime <= @)

B Cokarplep\mdulo_8\movil\ Assets\ TES T\Quiz\Seripts\QuizManager.cs - | B QuizMansger

FIng(mm :s5T); convertir la hora a Tormato
77 |

7% = if (currentTime <= 8)

79 {

8e //fin juego

81 GameEnd();

82 T

83 }

84

85 El f// <summary>

86 /// ELl método llamade para verificar la respuesta es correcto o no
87 /47 </summary>

28 /// <param name="selectedOption”>respuesta</param>
29 e eturns></returns>

%k public bool Answer(string selectedOption)

91 {

92 /testablecer el valor predeterminado en falso

93 bool correct = false;

94 //si la respuesta seleccionada es similar a la respuesta correcta
a5 E if (selectedQuetion.correctAns == selectedOption)
96 i

a7 f/5i, la respuesta es correcta

a8 correctAnswerCount++;

a9 correct = true;

100 gameScore += 58;

1e1 quizGameUI.ScoreText.text = "Score:” + gameScore;
182 }

1e3 = else

le4 {

18s // No, la respuesta es incorrecta

186 // Reducir la vida

187 lifesRemaining--;

188 quizGameUT.Reducel ife(lifesRemaining);

1e9

18 E if (lifesRemaining == @)

111

112 GameEnd();

113

114 1

115

116 I'_ll if (gameStatus == GameStatus.PLAYING)

117 5

Figura 42 Codificacion para la verificacion de pregunta correcta
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//obtenemos el puntaje guardar para esta categoria

1% [using System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;
4 using UnityEngine.UI;
5 using System;
6
Epublic class CategeryBtnSeript : MonoBehaviour
{
9 [serializeField] private Text categoryTitleText;
10 [serializeField] private Text scoreText;
11 [SerializeField] private Button btn;
12
13 public Button Btn { get =» btn; }
14
15 E public void SetButton(string title, int totalQuestion)
16 {
17 categoryTitleText.text = title;
18 scoreText.text = PlayerPrefs.GetInt(title, 8) + "/" + totalQuestion;
18 }
20
21 }
22
. g .z
Figura 43. Codificacion de score
17 HEhsing System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
3 | using UnityEngine;
a

5 Elpublic abstract class Shufflelist

6 |1

7 H
8 1

public static List<E> ShufflelistItems<E>(List<E> inputlist)

9 List<E» originallist = new List<E>();
10 originallist.AddRange(inputlist);
11 List<E» randomlist = new List<Ex();
12
13 System.Random r = new System.Random();
14 int randomIndex = @;
15 =] while (originallist.Count > @)
16 {
17 randomIndex = r.Next(®, criginallist.Count); //Elija un cbjeto aleatorio en la lista
18 randomList.Add(originallist[randomIndex]); //agréguelo a la nueva lista aleatoria
19 originallist.RemoveAt(randomIndex); //eliminar para evitar duplicados
20 | 1
21
22 return randomList; //devolver la nueva lista aleatoria
23 1
24 T
25
Figura 44. Codificacion para no repetir la misma pregunta
1 Elusing System.Collections;
2 using System.Cellections.Generic;
3 using UnityEngine;
4 using UnityEngine.ul;
B using UnityEngine.SceneManagement;
6
7 Spublic class QuizGameUl
8 {
] #pragma warning disable 649
10 [serial 16] private QuizManager quizManager; "
11 [SerializeField] private CategeryBinScript categoryBtnPrefab;
12 1d] private GameObject scrollHolder;
13 1d] private Text scoreText, timerText;
14 16] private ListcInage> lifeImagelist;
1s 1d] private GameObject gameOverPanel, mainMenu, gamePanel;
16 14] private Color correctCol, wrongCol, mormalCol; //color botones
17 14] private Inage questionlmgs //componente de imagen para mostrar la imagen
18 1d] private UnityEngine.Video.VideoPlayer questionVideo; //para mostrar video
19 14] private AudicSource questionAudio; //fuente de audio para clip de audio
20 private Text questionInfoText; //texto para mostrar la pregunta
2 private List<Button> options; //referencia del botén de opciones
22 #pragma warning restore 649
23
24 private float audiolength; //almacenar la longitud del audio
25 private Question question; //almacenar datos de preguntas actuales
2 private bool answered = false; //bool para realizar un seguimiento si responde o no
27
1 2
28 public Text TimerText { get => timerText; } //adquiridor
29 public Text ScoreText { get => scoreText; } 1"
38 y;ubllc GameObject 1 { get => g 1; ) "
31
ol
32 E. private veid Start()
33
34 //agregue el listner a todos los botones
ECIN for (int i = @; i < options.Count; i++)
36 {
37 Button localBtn = options[i];
33 localBtn.onClick. AddListener(() => Onclick(localBtn));

Figura 45. Codificacion para almacenar audio
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44 £/1 <summary:
45 // Método que rellenz la pregunta en la pantalla

46

47 / <param name="question"»></param»

43 = public woid SetQuestion(Question question)

49 {

58 /festablecer la pregunta

51 this.question = question;

52 //comprebar el tipo de pregunta

53 = switch (question.questionType)

54 {

55 case QuestionType .TEXT:

56 questionImg.transform.parent.gameObject.SetActive(false); //deactivate image

57 break;

58 case QuestionType.IMAGE:

59 questionImg.transform.parent.gameObject. SetActive(true); //activate image

6@ questionVideo.transform.gameObject. SetActive(false); //deactivate video

61 questionImg.transform.gameObject.SetActive(true); //activate la pregunta image
62 questicnAudio. transform. gameObject. SetActive(false); //deactivate audio

63

64 questionImg.sprite = question.questionImage; /festablecer el sprite de la imagen
65 break;

66 case QuestionType.AUDIO:

67 questionvideo.transform.parent.gameObject.SetActive(true); //activate image

68 questionVideo.transform.gameObject. SetActive(false); //deactivate preguntaVideo
59 questionImg.transform.gameObject.Setactive(false); //deactivate preguntalmg
78 questionAudio.transform.gameObject.SetActive(true); /factivate preguntaAudio
71

72 audiclength = question.audicClip.length; //establecer clip de audio
73 startCoroutine(PlayAudio()); //inicia Coroutine

74 break;

75 case QuestionType.VIDEO:

76 questionVideo.transform.parent.gameObject. SetActive(true); //activar soporte de imagen
77 questionVideo.transform.gameObject. SetActive(true); //activate preguntaVidec
73 questionImg.transform.gameObject.SethActive(false); //deactivate preguntalmg
an TSP N S P IS P RS P I

Figura 46. Codificacion de método para rellenar el tipo de pregunta

77 questionVideo.transtorm.gameObject.SetActive(true); //activate preguntaVideo
78 questionImg.transform.gameObject.SetActive(false); //deactivate preguntaImg
79 questionAudio.transform.gameObject.SetActive(false); //deactivate preguntafudio
8@

81 questionVideo.clip = question.videoClip; //stablecer videoclip

82 guestionVideo.Play(); //play video

83 break;

84 3

85

86 guestionInfoText.text = question.questionInfo; //establecer el texto de la pregunta
87

it //barajar la lista de opciones

89 List<string> ansOptions = Shufflelist.ShufflelistItems<string>(question.options);

EL]

91 //asignar opciones a los respectivos hotones de opcidn

92 = for (int 1 = @; 1 < options.Count; i++)

93 {

94

a5 options[i].GetComponentInChildren<Text>().text = ansOptions[i];

96 options[i].name = ansOptions[i]; //establecer el nombre del hotén

97 options[i].image.color = normalCol; //establecer el color del botén en normal

98 }

99

108 answered = false;

lel

102 }

183

led [ public void Reducelife(int remaininglife)

185 {

106 lifeImagelist[remaininglife].color = Color.red;
187 }

108

1@9 = A1 <summaryz

118 /// para repetir el sudio después de un tiempo

111 A} </ summary>

112 /// <returns»</returnss

113 =] IEnumerator PlayAudio()
114
115 // audio

Figura 47. Codificacion de método para rellenarttipb de pregunta y barajear la lista de opciones
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]

[+

— [

//Play
questicnAudio.PlayOneshot(question.audioClip);
/fespera
yield return new WaitForSeconds{audiolength + 8.5f);
/frepite
StartCoroutine(PlayAudia());
1
else //
i
//stop
StopCoroutine (PlayAudiof));
/freturna
yield return null;
1

/A <summary:

/ si el tipo de pregunta es audio

Jif </ summary>

' <param name="btn":ref to the button object</param:

void OnClick(Button btn)

if (gquizManager.GameStatus == GameStatus.PLAYING)

i
if (lanswered)
{
answered = true;
bool val = quizManager.Answer(btn.name);
if (val)
{
StartCoroutine(BlinkImg(btn.image));
}
else
{
Figura 48. Codificacién para audio y espera del audio
;lse
{
btn.image.color = wrongCol;
}
i
}
}
/1] <summary>

/// Wétode para crear botones de categoria dindmicamente
/1] </summary>

void CreateCategoryButtons()

{
//recorremos todas las categorias disponibles en nuestro Administrador de pruebas
for (int 1 = @; 1 < quizManager.QuizData.Count; i++)
{
CategoryBtnScript categoryBtn = Instantiate(categoryBtnPrefab, scrollHolder.transform);
categoryBtn.SetButton(quizManager.QuizData[i].categoryName, quizManager.QuizData[i].questions.Count);
int index = i;
categoryBtn.Btn.onClick.AddListener(() => CategoryBtn(index, quizManager.QuizData[index].categorylame));
}
}

/{Métedo 1lamado por el botén de categoria

private void CategoryBtn(int index, string category)

{
quizManager.StartGame (index, category); //comiensa juege
mainMenu.SetActive(false); //desactiva menu
gamePanel.SetActive(true); /lactiva panel

}

/lesto le da un efecto de parpadec [si es necesario, use o no use]

IEnumerator BlinkImg(Image img)

for (int 1 =@8; 1< 25 i+4)
{

Figura 49. Codificacion del método de botones dinamicos

104



Interaccién de preguntas

FANTASTIC

»

SRR

FANTASTIC
00D LUCK

Figura 50. Complementale preguntas

Ejecutafi pr ueba de qui zo0

Score: 100 0@ 01:07

What s adjective to qualify
the school in sound?

R s

i

Busy
Careful
Teriible

Big

Figura 51. Prueba de quiz

Score:50 #®  00:42

Relative clauses “who”

Who: for people.

Who: for things or animals.
Who: for things.
Who: for animals

Figura 52. Prueba de score rebaja
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Score:100 00 01:04

Careful/ Careful

Careful/Carefully
Carefully/ Carefully
Carefully/Careful

Figura 53. Prueba de tiempo

Figura 54. Puntaje
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Hacer apk cotos ajustes y recomendacion de Easyar
v Eliminar opemyl3y agregar opengl2
v Eliminar vulkan

¥ Deshabilitar multithreaded rendeing

Resolution and Presentation
Splash Image

Other Settings

Gamma

yer
Spiasn image

Other Settings
Renderl
Gamma

modulod

se platform defaults ~

Good Luck ¢

Figura 56. Deshabilitamultithreaded rendeing
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rformance
Low Quality
v
C

Frame Timing

platform defaults ~
Preset Manager
ity
ene Templ

ipt Execution Order

Good Luck H

" L rodulod
Android 4.4 'KitKat' (A~
¥ Android 4.4 KitKat' (AP! level 19)
Configuration Android 4.4W 'KitKat' (API level 20)
ripting Backenc Android 5.0 Lollipop’ (AP! level 21)
ompatibility L Android 5.1 ‘Lollipop' (AP! level 22)
Android 6.0 'Marshmallow’ (AP! level 23)
Android 7.0 ‘Nougat' (AP level 24)
Android 7.1 'Nougat' (AP! level 25)
Android 8.0 'Oreo’ (API level 26)
Ff G Hh I : Pt LB Android 8.1 'Oreo’ (API level 27)
Android 9.0 Pie’ (API level 28)
Android 10.0 (API level 29)
Android 11.0 (API level 30)
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B Packages
Fantastic

Good Luck =

= Hierarchy

<) Untitled

imulator »
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Building Gradle project

Learn about Uni Buil

Player Settings... Build Build And Run

M Packages

Figura 58. Apk conéxito
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4.4.Metodologia scrum

Scrumejecutado en aplicativo web

Scrum es un proyecto que se ejecuta por bloques temporales cdijtss gada iteracion
proporciona un resultado c¢ o mpddartiaptareas\asarclo e |
puente de desarrollo con los desarrolladmotes cambios del aplicativo lo soliciten saea

necesario un tiempo menor para cada correqeé¥a que el producto esté disponible para ser
usado.

Abril Playo Junic Julic Aagosko
Actividades B e B BB EEA B R B B R B e s A R B e kL

Implementacion de interfaz grifica

ACCESO AL ZISTEMA

Creacién de rukas v middlewars de accezo de acuerds al rol asignads
Ploskrar vistas principales para cada rel de uzuaric
ADMIMIETRADOR CRUD de usuarios

Crear Wisky - crear uzuario g azignar rol

Crear Wista - listar usvarios

Crear Wista - detallar informacidn de usuario

Crear Wista - editar uzuario

ADIMIETRADOR Mancjo de informaciadn de profesores

Crear Wista - mostrar liska de profesores

Crear Wista - editar informacion de profesores
ADMIMIETRADOR CRUD de Sistema de Matas

Crear Wista - crear

Crear Wista - listar

Crear Wista - editar

ADMINIETRADOR CRUD de Periodas

Crear Wiska - crear

Crear Wista - listar

Crrear Wista - editar

ADMINIETRADOR CRUD de Paraleles

Crear Wiska - crear

Crear Wista - liztar

ADMINIETRADOR CRUD de Miveles

Crear Wista - crear

Crear Wista - listar

Crear Wiska - editar

ADMINIETRADOR CRUD de Periodos Acaddémicos

Crear Wiska - erear

Crear Wista - lizkar

Crear Wista - editar

Crear Wista - detallar informacién

ACMINIETRADOR Matriculacidn

Crear Wista - Matriculacidn

PROFEZ0OR YWisualizar Pericdos acaddmicos

Crear Wista - mostrar peri odes académicos al profesor que accede al sistema
FROFEZ0R Yisualizar Estudiantes

Crear Wizka - mostrar infermacion detallada de curzos con los estudiantes asignadeos
PROFEZOR CRUD de Test

Crear Wista - crear

Crear Wista - listar

Crear Wista - editar

Crear Wista - Maostrar notas de estudiantes

PROFES0OR CRUD de Unidades

Crear Wista - crear

Crear Wista - liskar

Crear Wista - editar

Crear Wista - detallar infarmacian

PROFEZ0R Maotaz por cada pericda académica

Caleular notas promedio de cada estudiante
Crear Beporke de notaz
WIETA ESTUDIANTE
Wizt - Inicic de sesidn
Crear Wista - mostrar los niveles asignados al estudiante en la app mwil
Crear Wista - Permitir acceso o unidades permitidaz
Crear Wista - Permitir acceso a besk permitidos
Bealizar test y enviar la nota obkenida

Crear Wista - mostrar notas de cada estudiante
Rievizidn

EIETEMA WEE Modificaciones

Establecer mensajes de espafol & inglés
Recuperacién de contrazehia, configuracidn y vistaz
Gluikar curzos y poner niveles direckamente

Aqgreqar bokdn para matricular varics estudizntes 3 la ven
Aqgreqar Funcidn de finalizar bados las tesks
“alidacidn de conkenide

Realizar prucbas de funcionamicnto

Figura 59. Cronograma
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Tabla 19. Definicionde roles del proyecto

Producto owner _
Jenny Osejo

Scrum master _
David Torres

Davidtorres
Development team
Henry Coral

Scrum master: se encarga de gestionar el aplicativo, planificar, coordinar con el equipo y
cumplir con el seguimiento de informes del proceso del aplicativo.

1 Planifica horario de actividades.

91 Da el visto bueno a los resultadosadgiipo.

1 Certifica que el equipo sea funcional

1 Copera con los roles y responsabilidades del aplicativo

Produc owner: crea las listas de funcionalidades del sistema planifica inicios de sprint y revision

del producto, para tener un producto final en paempo y funcional
1 Entrega del producto en determinado tiempo
1 Responsabilidad de supervisar los spirnt

4.4.1 Andlisis de requisitos del aplicativo

Tabla 20. Requisitos funcionales del aplicativo web.

Requisitos Funcionales

1 Creacién de pagina web

1 Creacion de pagina de inicio

1 Acceso alogin

1 Recuperacion de contrasefia protocolo SMTP
i Creacién de base de datos del aplicativo
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1 Mantenimiento de usuario (crear, editar, eliminar)

1 Creacion de menu administrador

1 Creacion de menprofesores

1 Reportes de estudiantes

1 Creacion de periodos, cursos y paralelos

4.4.2 Historias de usuario

Las historias de usuario fueron ejecutadas c@ueipo organizaddurante el total desarrollo
y avance del estuditos cuales se clasifican parddulos para hacer mas facil la codificacion

de cada una de las tareas asignadas
Moédulo de base de datosnodulo inicial

Modulo pagina de Inicio: landing page, caracteristicas del aplicativo, equipo de trabajo y
contacto de la empresa

Médulo de login: es la seguridad del aplicativo, validad los usuarios, y permite el acceso al

mismo.

Modulo administrativo: es elmoduloque contiene las funcionalidades que van a interactuar

con los usuarios del aplicativo

Modulo profesor: contiene las funcionalidadeditar su perfil, enlistar sus estudiantes

matriculados, activar pruebas y unidades

Modulo de estudiante:genera un kegcontrol deaccesolleacceso al aplicativoovil.

Tabla 21. Historial de usuario

Historial de usuarios

ID:HUO1
Nombre: Creacion de base de datos
Prioridad Alta Médulo de asignacionBase de datos

Tiempo estimaa: 3
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Descripcion creacién de esquema de base de datos para la entrega de informacion v
la carga de informacién y recuperacion.

Observacionlas tablas deben contener toda la data y nomenclatura de la empresa

Modulo péaginainicio:

Tabla 22. Historial de usuario

Historial de usuarios

ID:HUO2
Nombre: Creacién de pagina de Inicio
Prioridad: Media Médulo de asignacionPagina de Inicio

Tiempo estimado 2

DescripcionCreacion y editado de portada para landing page, agregar las funcionalid
y menus, inicio, caracteristicas, tema y contacto

ObservaciénColores de la empresginterfaz intuitiva.

Modulo: login

Tabla 23. Historial de usuario

Historial de usuarios

ID:HUO3
Nombre: Acceso al Sistema (Login)
Prioridad: Ala ‘ Modulo de asignacionLogin

tiempo estimado: 4

Descripcion para el logirse usara un usuario y contrasefia pre registrada en la base d
datos para poder tener acceso, para la recuperacion de contrasefia por medio del
protocolo SMTP con el correo electrénico pre registrado

Observacion Interfaz intuitiva sera de formiatuitiva

Modulo administrativo.

Tabla 24 . Historial deusuario

Historial de usuarios

ID:HUO5
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Nombre: @eacién formulario administracién
Prioridad:Alta Modulo de asignacion: dministrativo
Tiempo estimado 6

descripcion:El administrador asignara 3 roles importantes, administrador, profesor y
estudiante, los usuarios se activaran y desactivaran, rol administrador enlista usuarig
edita usuarios, crea periodos, niveles, asigna paralelos, matricula estudyargpsrtes de
notas

Observacion Interfaz intuitiva y agradable con el cliente

Modulo profesor

Tabla 25. Historial de usuario

Historial de usuarios

ID:HUO6
Nombre: Creacién formulario administracion
Prioridad:Alta Mdédulo de asignaciénProfesor

tiempo estimado: 6

Descripcion: Blista los estudiantes matriculados, activas pruebas y numero de intentg
repetir, contenidos

Observacioninterfaz intuitiva y agradable con el cliente

4.4.3.Lista de historiales de usuario Backlog
Tabla 26. Backlog

Modulo Historial de usuario Prioridad Tiempo
MBD Base de datos Alta 8
MPI Péagina de Inicio Media 8
ML Acceso al Sistema (Login) Alta 16
MA Modulo administraciéon Alta 22
MP Modulo profesor Alta 20
ME Modulo estudiante Alta 15

4.4.4.Definicién de sprints
Segun la importancia de las historias de usuario y el tieggooiciondel scrum team para el

aplicativo y dedicacién que se le dara.

El tiempo asignado al equipo de trabajo es de jornadas complefdsodas a la semana de
lunes a viernes y sabados 4 hatagnte 3 meses
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Tabla 27. Dias de trabajo dedicado del equipo por cada Sprint

horas de
Horas de trabajo al Total, dedias
Equipo Jornada trabajo al J Semanas Total, de '
L proyecto : laborables del
scrum laboral aplicativo de trabajo horas
‘ por proyecto
por dia
semana
David 7 horas 5 horas 29horas 10 290dias 17 dias
Torres semanas
Henry 7 horas 6 horas 34 horas 10 340dias 19 dias
Coral semanas
total, de dias disponibles para el proyecto 36 dias

4.4.5.Procesos del aplicativo

Cooordinadera

o

Procesos administrativos

Representante

k.
Captala
publicidad por
an medio

entrega el

Fin

Figura 60. Proceso académico
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Seacercaala
academia

Inicio

Seacercaaly
institucion

Fin

.

y Recolecta Igs requisitos
H
3
H
i Vueheala Seretiadela
E Sale de institucion institucion
& Pide informacién insttucion
acerca de los
e Corrige lef requisitos. Corrige|el pago
Y ___
K]
H Entregalos
Entrega el dinera
o requisitos £ informato o o e T
< que no tiene e E‘ oo e o ¢l baucher de que eles Recibe s factura
= — todos o B actica el pago ey incorrecto
E Poses losfequistos P corregicos
5 T
]
H
L)
T —_—
Informa al
Le brinda Informa que &l
§ iormaciin e Recibe todas los representante Verlfica el " A“‘ @ Entrega la
0 p requisitos que no tiene metoda de pago CERE factura
£ s cursos e incorrecta
requisiios
*Costos
“Duracion No
*Redquisitos
" Metodos de page Genera la
] Verifica los . o Procedea o factura eonlos
] requisitos ’\/ " solictar e pago datos del
K i representante
Posee los requisites € metodo es correcto
campletos

Figura 61. Proceso de matricula ideal

4.5.6Diagramas de UML del aplicativo web

Usuario

admin

valida conexion al
sistema

elige funcion
ejecutar

ejecuta programa

Ingresa el login
identificandose

Efectua el
registro para
proceder la
ejecuta fa funcion inscrpcion

mejora y
mantenimiento del
registro

sistematizado

Figura 62. Diagramas de UML funcionamiento del aplicativo.
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listar usuarios

ASEINA rod

crear usuarios

administrador asignar permisos

editar usuarios

desactivar usuarios

Figura 63. Caso de uso gestidrsuarios

selecciona
periodos
activa prubas
desactiva
Asigna pruebas pruebas

Profesor . .
activa unidades

asigna unidades

desactiva
unidades

enlista notas

Figura 64. Caso daiso profesor
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' valor de maximo
aprobacion

sistema de notas

valor de minimo
aprobacion

registra periodos
academicos

enlista niveles
academicos

administrador
asigna paralelos

asigna periodos
academicos

matricula
estudiantes

Figura 65. Caso de uso

key de ingreso

juega con
unidades RA

observa pruebas

estudiante

Figura 66. Caso de uso
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4.6.7. Diagramas desecuencia

)
T
/\ _
Q
Usuario:estudiante {
; AN O
: secretaria N

VAR

requiere matricula sistema

consultar vacante

respuesta de consulta

informe de respuesta

Figura 67. Diagramas de secuenciamatricular

O

secretaria

VARN

entrega de de formato de Inscrpcién de matricula o

cédula, pasaporte, partida de nacimiento

’\\ ingrasa el formato de inserpeion de matricula

W registra formato

CD key

imprime formato rellenado

entrega formato de inserpeién y cd key

Figura 68. Diagramas de secuencia inscrpcion de estudiante.
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A ﬁ

Usuario:estudiante

I

1

1 secretaria

1

1

1

1

| \
sistema

! T\ Busca cadigo estudiante

1

1

1

| 1 registra formato

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1 crea codigo nuevo alumno

'

1

1

1

1

! )

! Actualiza datos

| J

H -—

Verifica conformidag de informacion

Figura 69. Diagramas de secuencia coido de estudiante.
L/ $
/\

secretaria sistema

Ingresa periodo_mediante el tiempo de cada nivel

de cada nivel también existiran los paralelos

matutine- vespertino

Registra periodo academico

Figura 70. Diagramas de secuencia periodo academico.
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4.6.8. Diagramade clases

Figura 71 Diagrama de clases del aplicativo web
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4.6.9.Base de datos

USERS
wedentisl VARCHAR(20) " feacher 4 SERAL <o
USER_ROLES - : "
- = - first_name VARCHAR(E0) user_id  INT4 <f (=
iser.id Isst_neme VARCHAR(S0) resume  TEXT
e degree  VARCHAR(100)

GRADING_SYSTEMS LEVELS
arading system ig SERIAL <p> level id SERIAL <pl>
name VARCHAR(20) | neme  VARCHAR(20)
value_type VARCHAR(20)
initial_value VARCHAR(S) 1
final_value VARCHAR(S)

]
COURSES
course id SERIAL <pl>
¥ parent_course_id INT4 B | g
MODULES_GRADES — VARCHAR(S0)
module grade id SERIAL <pk> level INT4
student_id INT&  <fl>
module_id INT& <2
grade FLOAT4
PERIODS
period id SERIAL <pie>
start DATE <al>
end DATE <>
neme  VARCHAR(20)
active BOOL
PARALLELS
"| parallel id SERIAL pk>
UNITS_PROGRESS T i i
units progress SERIAL i
unit_id INT4 ﬁ unit id  SERIAL <l
studentid  INT4 2> | module_id INT4 s
progress INT2 name VARCHAR(25)
description  VARCHAR(258) status  BOOL
state INT1
T.ESTS_GRADES s
fest grade id SERIAL <pic> — — e
test_id INT4 <fet> =e o =n
student id  INT4 52> module_id  INT4 <fie>
s e
::;Ipﬂon ‘éOOL deliver_dste TIMESTAMP

Figura 72 Base de datos
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4.6.10.Fase decodificacion

Paginanicion | a npda gheyo

" data-slide

Figura 73. Codificacidbnpaginade inicio

Panel administrador

ion("title’, "Admin’)

" >Annual.

Figura 74. Codificacionformulario rol administrador
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ang( 'messages.teachers")

{{ $teachers->count() }}

class="fa
New orders

t">Annual

"#" clas

@lang( "messages.students

New orders

{@endsection

Figura 75. Codificacién administradora

Cursos

content ")

Figura 76. Codificacidndireccionamiento del botdn cursos
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Curso periodo

{{ $module-
gextends( " inspinia.app’)

ection('title”, _ |

@section( content’)
cla '

@lang( "messages.courses-periods

-item”
riod->period->name }}

name }}

1}

Figura 77. Codificacioninterfaz de curso periodo

te t
{{ $coursePeriod->level->name }}

, 2P
r-»user->photo)

@endif

{{ $coursePeriod->teacher->user->getFullNameAttribute() }}

Figura 78. Curso periodo
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" data-toggle=

1av-link” href="#tab-2" data-toggle= @lang( " "mes

3" data-toggle= @lang( "messages.units")

as e” id 1"
@livewire( admin.courses-periods.grades’,
[ 'course_period_id'=>$coursePeriod->course_period id])

class= ne” id=
@livewire( " admin.tests.te *, ['coursePeriod’ => $coursePeriod])

class h-pane” id=
@livewire("admin.units.un » ['coursePeriod' => $coursePeriod])

@endsection

Figura 79. Codificaciéncurso periodo.

Matriculacién

@extends( " inspinia.app"’)

( 'messages.enrollments”))

class="wraj I on c d
@livewire('admin.enrollments.enrollments

Figura 80. Codificacién matriculaciéon
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Niveles

@extends( " inspinia.app’)

@section( "title’, _ ('messages.classroom’))

@section( " content’)

name:

@lang( ' fields.level')

number(‘level’, null, [
‘required’ => '°,
‘placeholder” _ ('fields.level'),

form-control”]) !!}
@error( level’)

fak {{ $message }}

{{ $message 1)

@lang( ‘'messages.classrooms’)

Figura 82. Codificacion niveles académicos
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@endsection
@push( scripts2”)
t

document.getElementById( t").onchange =

reader = FileReader();

reader.readAsDataURL{e.target.files[@]);

reader.onload = O {
preview = document.getElementB:
image = document.c teElement( " im
eader _result;

maxhidth

preview.innerHTML
preview.append(image);

d").html(fileName);

@endpush

Figura 83. Codificacion subiun archivo

Profesor

@extends( "inspinia.app’)

( ‘messages.teachers”))

"y

)

&

section

Figura 84. Codificacion formulariade profesor
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@lang( 'messages.edit’) @lang('messages.teacher’)

@include('inspinia.messages.error')

@lang( 'messages.information’)

{1t model ($teacher, ["method’ "PATCH", 'route’ => ["teachers.update”,
$teacher->teacher_id]]) !
type="hidd ralue

1, *fields.fullname")

me . '. $teacher->user->last name}}

rm 1 @l;ng( ‘fields.fullname")

*. $teacher->user->last_name}}

*fields.job-title')

{!! Form::text( 'degree’, null, ['required’ => '', ‘placecholder’ => 'Degree’, 'maxlength’ =
“188°, ‘class” “form-control®]) !!}

class ~form-1 @lang (" fields.summary’)

("resume’, null, ["required’ =>
form-control®]) !!}

» 'placeholder’ => 'Resume’, 'class' =>

.back()"> @lang( messages.back")
@lang( "messages.save’)

{!! Form::close() !!}

Figura 86. Codificacion interfaz de profesor
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.teacher-profile"’)

@lang( ' fields.summary')

[ $teacher->resume }}

5,3,9,6,5,9,7 5,2 }
$teacher->coursesPeriods->count() }} @lang( ‘messages .courses ')

@if (Auth:
cl

:user()->statu

@endif

Figura 88. Codificacion interfaz de profesor
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Crear usuario

? 'h
@lang(’fields.photo")

stom-file-input', "accept' => '.png,.jpg..jpeg']) !!}
@lang( " fields.select-photo’)

: 2043 MB
@foreach (f$errors

class="te " t {{ $message }}
@endforeach

Figura 90. Codificacién datos de usuarios
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tn-warning btn hr
ages.generate-password’)

@endif

fiel

*id* => ‘password_confirmation’,
‘required’ => ‘required’,
‘placeholder’ __('fields.password’
‘class’ =» “form-control’,

1y 1}

">@lang( messages.password-no-confirm')

@foreach (%roles as $rol)
@php
$rolstyle = \App\Models\User::getRolesStyle($rol);
@endphp
value {{ $rolStyle[ text"] }}
@endforeach

Figura 91. Codificacidnvalidaciénde usuario

“»Config option 1

"»>Config option 2

validation Wizard Form

This example show how to use Steps with jOuery Validation plugin.

{!! Form::open(['route’ => 'users.store', 'method' = S 2 cla rd-big', 'id' =» 'form'])
Account
Account Information

@include(’ panel.partials._user-basic-info-form

Profile

Profile Information
cli *

Figura 92. Codificacion validacion método de usuarios
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placeholder

{{ $gender["label’] }}

@endforeach

Warning

You did it Man :-)

Figura 93. Codificacion datos de usuarios

ript
generatePassword() {
length = 3

shlist3 =
hlis
password = A Uint length)}))

)
-join("");
document .getElement ( ord’).value ord;

ElementById( ).value = password;

Figura 94. Codificacién encriptar contrasefia
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wimage(

reader = FileReader();

eadAsDataURL (e.target.files

01
iew = document.getElementById( ph
e = document.createElement(
reader.result
e.maxhWidth
.height
. innerHTML

ew.append (image) ;

ument.getElementById( onchange =

target e.target
if (target.files && target.fil

alert(t -fi a].
if (target.files[@].

-html(fileName);

") keyup(
checkPassword() ;
rdConfirmation();

") -keyup(

password = $("#p
validatePassword(password,

checkPasswordConfirmation() {
password = $('#pa
password_confirm

if (password

Figura 96. Codificacion validacién password
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if (currentIndes newIndex) {

+ newIndex 1. form) .remove();
+ newInd ) , form).removeClass(

1

Is

onFinishi (event, currentIndex) {
form = $(

form.validat i nare =

onFinished: (event, currentIndex) {
form = $( i3

Figura 97. Codificacién evento password
Editar

section(’content”)

@lang( "me

ages.error”)

r, ["name* e "fi e, 'method’ 'PATCH", 'route’
$user->id]]

Figura 98. Codificacidneditarusuario
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Figura 99. Codificacion interfaz editar usuario

Figura 100. Codificacién confirmacion de editar usuario
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