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Resumen. Este articulo describe un proyecto piloto desarrollado por el semillero de
Investigacion Trinity, perteneciente al Grupo de Investigacion Enl@ce, que tiene como
proposito institucionalizar una aplicaciéon movil para visualizar archivos de autor con realidad
aumentada e introducir su uso como estrategia pedagogica en los diferentes cursos de la
Universidad del Atlantico. El presente texto comprende tanto el estado del arte como las
acciones concretas en términos de resultados del proyecto, del cual se lanzd la plataforma
ARprende en octubre de 2016. Asi mismo describe el desarrollo de dos pruebas piloto:
Retocapturer y Vocabulary Go!, asi como se lograron analizar distintos tipos de plataformas
relacionada con el manejo de contenido para el uso de la Realidad Aumentada, lo anterior
sirvid para la construccion de la aplicacion movil y experiencia desde la perspectiva de
academia, mediante la generacion de contenido.
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1 Introduccion

En el mundo siempre han existidos tecnologias que surgen de forma experimental, en
entornos de exclusivos para especialistas investigadores, pero con el pasar del tiempo
se vuelven mas accesibles, tanto para productores de contenidos y desarrolladores
como para los consumidores. Un ejemplo de estas tecnologias es la Realidad
Aumentada (RA), la cual en la actualidad es tendencia, por el interés que ha generado
desde diferentes campos del conocimiento. La Realidad Aumentada es una variacion
de los ambientes virtuales o realidad virtual.

La RA es muchas cosas, entre ellas: una tecnologia, un campo de
investigacion, una vision del futuro en la computacion, una industria comercial
emergente y un nuevo soporte para la expresion creativa. La RA, brinda la habilidad
de transferir informacion 1til al espectro visual, en tiempo real y en cualquier lugar; es
la combinacion de varias tecnologias que trabajan en conjunto para trasladar la
informacion digital a la percepcion visual [1].

La Realidad Aumentada inicié como un proyecto para mejorar la calidad de
vida de las personas y fue tomando fuerza permitiéndole abrir nuevos caminos y asi
llegar a varios sectores para su implementacion tales como la educacion, publicidad,
turismo, entretenimiento, videojuegos y su uso en la vida cotidiana. AR por sus siglas
en inglés (Augmented Reality) es una tecnologia nueva que mezcla objetos virtuales



creados por computador y el mundo real. Recientemente, la educacion los
investigadores y desarrolladores estan uniendo sus esfuerzos por lograr la insercion
de las nuevas tecnologias en la academia, opinion que se ve reforzada debido al uso y
auge de teléfonos moviles inteligentes (smartphones) y tabletas (tablets), asi como el
surgimiento de un sinnimero de aplicaciones que hacen uso de la camara y la pantalla
integradas en el dispositivo para mostrar datos mezclados con el mundo real.

Con base a lo anterior, a lo largo del texto se sefialan los aportes y la
pertinencia del desarrollo de la aplicacion movil ARPrende dentro del contexto
universitario de la Universidad del Atlantico, tomando como referencia las
experiencias educativas que se dieron dentro del campus universitario en el segundo
semestre del afio 2016 enmarcado en las actividades pedagogicas denominadas Reto
Capturer y Vocabulary go, las cuales fueron disefiadas como una estrategia para el
fortalecimiento de aprendizaje de los contenidos de las asignaturas catedra
universitaria (modalidad virtual) y el curso de portugués (presencial) .

2 Realidad Aumentada y Educacion Superior.

La Realidad Aumentada (RA) es “aquella tecnologia capaz de complementar la
percepcion e interaccion con el mundo real, brindando al usuario un escenario real
aumentado con informacion adicional generada por mediaciones pedagdgicas y
tecnologicas” [2]. Por su parte, otros autores consideran que la RA es el término para
definir una vision directa o indirecta de un entorno fisico en el mundo real, cuyos
elementos se combinan con otros virtuales para la creacion de una realidad mixta en
tiempo real.

Desde su nacimiento aproximadamente en los afios 90, ha venido
evolucionando y denominandose como herramienta de apoyo al conocimiento y su
maduracion en estos ultimos afios, ha permitido acercar a las comunidades mediante
el desarrollo de acciones y tareas especificas de distintas areas del saber tales como:
Arquitectura, Educacion, ,Ciencias Basicas, Ingenierias y los museos entre otros. De
acuerdo al Informe Horizont, publicado en el afio 2010, ubica a la Realidad
Aumentada como una de las 2 tecnologias emergentes que probablemente tendran un
uso generalizado en campus universitarios en un horizonte de implantacion de dos a
tres afios [3]. Asimismo, la prestigiosa publicacion britanica The Economist asegurd
en septiembre de 2009, que “intentar imaginar como se utilizara la Realidad
Aumentada es como intentar predecir el futuro de la tecnologia web en 1994”. Segtiin
la ponencia de los Investigadores Kesim & Ozarslan [4], la Realidad Aumentada en
dispositivos moviles generara mas de 700 millones de dolares en el 2014, con mas de
350 millones de terminales moéviles con capacidad de ejecutar este tipo de
aplicaciones. Un indicador que puede ser significativo es la tendencia de busqueda en
la web. Desde junio de 2009 la busqueda por Augmented Reality supera el nimero de
busquedas realizadas con la cadena Virtual Reality.

La interaccion entre el mundo fisico y el mundo virtual se hace en tiempo
real, lo que permite la plena integracion de ambos mundos a través de un software y
un hardware previamente instalados. Hay que diferenciar los conceptos de Realidad
Aumentada y Realidad Virtual, ya que ambas tecnologias permiten que una persona



interactie con elementos virtuales existiendo entre las dos grandes diferencias.
La RA requiere de 4 elementos:

* Un Dispositivo para visualizar.

* Una camara.

* Un Software para su desarrollo o ejecucion de la aplicacion.

» Un Marcador.

2.1 Realidad aumentada en la Universidad del Atlantico

Es tanta la importancia actual de Realidad Aumentada, que el International
Symposium on Mixed and Augmented Reality [5], fue el evento mas importante a
nivel internacional sobre este tema y se ha creado una seccion especial denominada
"Arte, media y humanidades", en sus ultimos congresos con especial protagonismo de
la RA. Lo anterior invita a reflexionar acerca de las habilidades de los profesionales
de este milenio, los cuales estan en capacidad de propiciar el desarrollo adecuado
utilizando la difusion de esta herramienta con el disefio de marcadores y actividades
requeridas en cada campo del saber de la Universidad del Atlantico. Es por esto que el
semillero de investigacion Trinity, ha orientado su trabajo a construir soluciones
tecnologicas para todos los docentes que deseen construir conocimiento con la ayuda
de herramientas TIC.

En la actualidad es imposible desconocer que una de las principales causas
del crecimiento en el uso de la RA se debe a la diversificacion de los espacios de
interaccion fuera del propio ordenador, debido a que en la actualidad todo el mundo
puede tener una interfaz empleando Realidad Aumentada sobre dispositivos moéviles y
tabletas. En general, el proyecto ARprende le ofrece a la Comunidad Universitaria
una nueva forma de interactuar con los sistemas informaticos, utilizando recursos
tridimensionales, dada la imperante necesidad de estar a la vanguardia de los sistemas
informaticos asi como también hacer extensivos dichos recursos a sus estudiantes. A
futuro la meta es revisar las necesidades de cada area del conocimiento y establecer
prioridades en la creacion de marcadores para el apoyo futuro de cada seccion.

El surgimiento e implementacion por parte de las instituciones de educacion
superior de nuevas Tecnologias Educativas y Mediaciones Pedagogicas, y la relacion
entre la interactividad educativa y la forma como el conocimiento ha sido organizado
y expuesto, estan exigiendo que los estudiantes se familiaricen con su contexto y
pongan en practica su conocimiento sobre situaciones reales en dimensiones
culturales, organizacionales ¢ historicos actuales. Es asi como surgen el interrogante
acerca de: {Como la RA puede ser usada como estrategia pedagogica? Cémo puede la
RA fortalecer los procesos de Enseflanza y aprendizaje en la Universidad del
Atlantico? ;Puede la incorporacion de esta tecnologia impulsar lo propuesto en las
lineas y objetivos estratégicos, definidos en el marco del plan estratégico 2010-2019
[6], que define el Desarrollo de la Ciencia, la Tecnologia, la Innovacion y las Artes;
Formacion Humanista y Cientifica de Excelencia y Pertinencia; Relaciones
Universidad y Sociedad, Vinculacion con el Entorno; Bienestar Universitario,
Democracia y Convivencia, y Modernizacion de la Gestion Universitaria como los
Motores institucionales de Desarrollo y Vision?



2.3.1 Proyectos pilotos 2016 : Reto Capturer y Vocabulary Go!
2.3.1.1 Descripcion de Retocapturer

En el segundo semestre del afio 2016, en el seno del Proyecto de Educacion Virtual,
naci6 la idea de gamificar las actividades del curso virtual de Catedra Universitaria, la
cual es ofertada a alrededor de cuatro mil estudiantes de todos los programas de la
Universidad del Atlantico. Dicha idea tenia como objetivo disminuir el porcentaje de
desercion y aumentar la motivacion o interés de los estudiantes hacia los contenidos
del curso.

Debido a la popularidad que obtuvo a nivel mundial en aquel momento el
juego de Pokemon Go!, se ided una estrategia pedagogica para el curso virtual
anteriormente mencionado, mediante contenidos mediados en interfaces de RA.

El proceso para desarrollar esta estrategia denominada Retocapture, consistio
en primera medida la conformacion de un equipo de trabajo interdisciplinario
integrado por los miembros del grupo de investigacion enl@ce para evaluar la forma
de abordar el proyecto de la manera ideal, llevando a cabo una serie de reuniones de
planificacion y toma de decisiones, asignacion de tareas y elaboracion de contenidos
de forma continua con el grupo de trabajo.

Posteriormente se eligieron las herramientas de desarrollo y se cred la
aplicacion movil ARprende con lo cual fueron generadas 103 escenas en realidad
aumentada distribuidas en las diferentes unidades de la asignatura catedra
universitaria, las cuales contenian actividades y preguntas elaboradas previamente por
los docentes que dirigen estas clases virtuales. Es preciso aclarar que estas escenas o
marcadores pueden ser leidos mediante cualquier dispositivo mévil en cada una de las
20 estaciones dispuestas en la Universidad. En la figura 1. Se presenta un ejemplo de
la estructura de una pregunta realizada a través de realidad aumentada y en la figura 2.
Se evidencia a un grupo de estudiantes capturando cada uno sus preguntas aleatorias
con el mismo marcador o escena.
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Fig. 1. Escena o marcador de Retocapturer. Fuente: Archivo personal




Fig. 2. Estacion de Retocapturer con multiples jugadores. Fuente: Archivo personal.
2.3.2 Descripcion de Vocabulary Go!

Esta actividad pedagogica se trabajo atendiendo a la necesidad de implementacion de
estrategias TIC al proceso de ensefianza- aprendizaje en la asignatura de Portugués de
la Universidad del Atlantico a cargo del docente Bryan Arrieta, el cual mostraba gran
interés en el desarrollo de estas estrategias en sus clases a fin de aumentar la
motivacion y la participacion activa de sus estudiantes.

La actividad principal de la clase consisti6 en realizar una ruta fuera del aula
de clase a través de la cual los estudiantes tuvieran la oportunidad de descubrir una
serie de marcadores que contenian vocabulario relacionado con la unidad del curso
(ver figura 3).

1. Laja principal: David nfio tem nnna gilete,

Fig. 3. Actividad Vocabulary Go! desarrollada por los estudiantes del curso de Portugués.
Fuente: Archivo personal.



3 Desarrollo de la Aplicacion movil: ARprende

Para el desarrollo de la aplicacion se planted en un principio que fuese desarrollada
completamente bajo tecnologia open source usando como base el programa Blender,
el cual es un programa informatico multiplataforma, dedicado especialmente al
modelado, iluminacion, renderizado, animacion y creacion de graficos
tridimensionales, ademas se puede desarrollar video juegos ya que posee un motor de
juegos interno y ARToolKit el cual es una biblioteca que permite la creacion de
aplicaciones de realidad aumentada, en las que se sobrepone imagenes virtuales al
mundo real.

Pero se encontr6 que el desarrollo basado en Blender y ARToolKit implicaba
ciertas limitantes como el uso de imagenes de referencia para proyectar el contenido
3d, ademas de dificultar mucho el desarrollo multiplataforma.

Por tal motivo se cambia a un stack de tecnologia basado en Unity la cual es
una plataforma para desarrollar videojuegos multiplataformas a partir de un \nico
desarrollo y Vuforia una libreria de realidad aumentada la cual es compatible con
Android, i0S, UWP, y algunas marcas de gafas inteligentes.

Ninguna de estas soluciones es de codigo abierto, pero su rango de precio es
razonable, y no hay costo inicial para desarrollo o educacion. Adicionalmente el
constante desarrollo de ambas tecnologias y su comunidad sirvieron para validar la
decision final.

3.1 Inicio del desarrollo

Unity era una tecnologia con la cual el equipo de desarrollo tenia experiencia, no
obstante con Vuforia solo se habian hecho algunas pruebas bajo Android studio el
cual es un entorno de desarrollo usado comunmente para el desarrollo nativo de la
plataforma Android para dispositivos mdviles, pero Vuforia posee una documentacion
algo extensa y una comunidad de desarrollo bastante amplia lo cual permitio disipar
dudas iniciales del proyecto como el uso dentro de Unity, el uso de imagenes y
elementos del mundo real sobre los cuales proyectar los contenidos etc.

Durante el mes de febrero se desarrolla una version Alfa de la aplicacion con
la cual no se presentaron inconvenientes hasta que se actualizo a la ultima version de
Unity y Vuforia la cual presentaba muchos errores en los dispositivos moviles lo que
ocasiond que no se proyectara los contenidos o que la app no iniciara. Se decidio
entonces crear una version beta introduciendo asi un minimo producto viable que
pudiese proyectar contenido de manera que se lograra interactuar con ellos mismos
reportando los errores o bugs a las empresa de Unity y Vuforia.

3.2 Componentes
La aplicacion movil tiene dos componentes esenciales: software y hardware. En lo

relacionado con el componente de software se uso:
- Elmodelado en 3d base de los elementos es realizado en blender y Sketchp.



- La vectorizacion de los elementos es hecha en Gimp e inkscape.
- La interaccion, mapeado, animacion y sistema de particulas es hecho en

unity.

- La interfaz de usuario es realizada en unity.

- La biblioteca usada para implementar la realidad aumentada es Vuforia.

- El lenguaje de programacion es C#.

- Las imagenes usadas como marcadores pueden almacenarse en el

smartphone o en un servidor en la nube

- Se compila la app y se exporta en una sdk para poder instalarla en los

smartphones.

Por su parte, el componente de hardware trac consigo una seric de

componentes basicos que se listan a continuacion:

Smartphone gama media baja.

Céamara principal superior a 2.50 megapixeles.
50mb de memoria para almacenamiento disponible.
Acelerometro.

Acceso a internet si el contenido esta en la nube.

Las figuras 4 y 5 representan algunas de los objetos creados para la version Beta de
ARprende. Del mismo modo se visualiza el proceso general de la creacion de
contenidos en la figura 6:

Fig 4. Imagen de un orco y sus puntos de reconocimiento usado para la app.
Fuente: Archivo personal.



Fig. 5. Imagen de un dragén y sus puntos de reconocimiento usado para la app. Fuente:

Archivo personal.
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Fig. 6. Proceso de visualizacion de software y hardware en realidad aumentada. Se
puede consultar la pagina http://www.scoop.it a fin de conocer el flujo de proceso de la SDK
de Vuforia.

4 Logros y lecciones aprendidas durante el proyecto piloto

Para este tipo de proyectos es necesario definir el contenido que se mostrara al
publico o cliente con mucha antelacion antes de pensar en la fase de programacion,
debido a los tiempos de desarrollo y la complejidad de los mismos. El desarrollo de
tecnologia basada en RA puede parecer compleja no obstante existe gran cantidad de
informacion en la red para poder solucionar las eventualidades durante el desarrollo,


http://www.scoop.it

adicionalmente permite experimentar muchas opciones.

Del mismo modo, la accesibilidad que hoy existe de los dispositivos modviles
y tablets en las instituciones y hogares, logra que la educacion disruptiva y las
caracteristicas de un aprendizaje ubicuo practicamente soportan el hecho de que es
necesario implementar este tipo de herramientas en la educacion actual.

La receptividad de los docentes, directivos y estudiantes universitarios ha
sido positiva respecto a la tendencia de uso y actitud que impulsa a los integrantes de
este proyecto a seguir mejorando las herramienta tecnoldgicas que brindan una
solucion y un aporte a los procesos de ensefianza y aprendizaje.

5 Proyecciones para ARprende

Desde diferentes niveles se puede apreciar las proyecciones que tiene ARprende. A
nivel tecnoldgico se busca crear una aplicacion movil como nucleo del desarrollo la
cual permite escalar mas rapido y crear una plataforma interna que facilite la
generacion de contenido por parte de los usuarios usando un gestor de contenidos
interactivos.

A nivel comercial, entablar alianzas con editoriales, permitiendo asi escalar
usando las publicaciones ya presentadas por ellos y aportar contenido en realidad
aumentada.

5.1 Planes generales

Como resultado de las pruebas piloto: Retocapturer y Vocabulary Go! en el afio 2016,
sirvieron para entender las necesidades de la Universidad del Atlantico en cuanto a la
incorporacion de las tecnologias emergente como estrategia pedagogica en los cursos.

En cuanto a lo tecnolégico se continuard mejorando la aplicacion movil en
cuanto a su estructura y disefio, pero también sera necesario ir documentando los
procesos de creacion de contenido para lograr transmitir las valiosas experiencias a
otras instituciones y grupos que quieran desarrollar e implementar la realidad
aumentada para los procesos de ensefianza-aprendizaje.

3.2 Planes a nivel de desarrollo

Los planes de mejoras proyectos a mediano plazo, se encuentran divididos en dos:
Planes generales y planes de mejora.

El objetivo a mediano plazo es robustecer la aplicacion movil o expandir el
desarrollo hacia una aplicacion que permita el uso de Realidad Aumentada, Realidad
Virtual y Simulacion Inmersiva.

6 Conclusiones

Cada vez es mas comun encontrar elementos Realidad Aumentada en la vida
cotidiana, dado que la publicidad, ingenierias, medicina y otras areas del saber
aprovechan sus potencialidades para hacer llegar el mensaje deseado. Lo anterior



permite comprender por qué es una tecnologia bajo la cual planteamos el desarrollo
de la aplicacion movil ARmedia como solucion TIC para apoyar los procesos de
enseflanza-aprendizaje. Durante la puesta en marcha de las pruebas pilotos:
Retocapturer y Vocabulary Go! presentadas en este articulo, se ha logrado validar la
aplicacion movil ARprende, adémas de generar una valiosa experiencia en términos
de disefio de contenido educativo y requerimientos técnicos para la implementacion
de la realidad aumentada, como estrategia pedagogica en la Universidad del Atlantico.

Finalmente, se da cuenta de la necesidad de incorporar tecnologia emergente
como apoyo a la docencia, con el propdsito de motivar e innovar en proceso de
enseflanza- aprendizaje, ademas de que se considera que la labor debe continuar, pues
los estudiantes de las diferentes carreras se beneficiaran de su aplicacion en las
distintas areas del saber.
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