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RESUMEN EJECUTIVO

El presente analisis se enmarca en el estudio de las NTICs, las nuevas tecnologias
de la informacion y comunicacion en el contexto de la problemgatmarcada

por la COVID 19, en el &rea de la educacion, tomando como lugar de aplicacion
a la ciudad de Latunga.Para el presente proyecto nos hemos basado en el
método de investigacion cuantitativo, el mismo queapbcé a docentes,
autoridades y padres de familia de la Unidad Educativa Patria correspondientes
a los niveles de preparatoria, elemental yd#snedia, obteniendo resultados
favorables para la intervencion dentro del proceso de educacion de los
estudianteskEl producto multimedia realizado es una aplicacion de Realidad
Aumentada, que interactuara con los nifios a través de una infografia irepresa,
donde la informacién didactica se visualiza a través de los dispositivos moviles,
mediante lo cual los docentes pueden encaminar los procesos de conocimiento

en los alumnos sobre las medidas de prevencion de la COVID 19.

DESCRIPTORES: realidad aumelada, COVID19, aplicacion, prevencién

XViii



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
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TOPIC: WEB APPLICATIONS AS COVIDB19 PREVENTION TOOLS, IN
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TUTOR: Dis. Mg. Paulina Sanchez
EXECUTIVE SUMMARY

This analysis is part of the study of ICTs, the new information and
communication technologies in the context of the problems caused by COVID
19, in the area of education; g the city of Latacunga as the place of
application. This project has been based on the quantitative research method,
which was applied to teachers, authorities, and parents of the "Patria" school
corresponding to the levels of high school, elementasyngiddle school through
surveys for the collection of data, obtaining favorable results for intervention
within the students' education process. The multimedia product made is an
Augmented Reality application, which will interact with the children throagh
printed infographic, where the didactic information is displayed through mobile
devices, through which teachers can guide the knowledge processes in the

students on COVID 19 prevention measures.

DESCRIPTORS: augmented reality, COVH29, application, prevention
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INTRODUCCION

La COVID-19 es una enfermedad causada por un coronavirus denominade SARS
CoV-2. Actualmente es una enfermedad grave que ha causado la muedediel

millén de personas en todo el mundo, sus principales sintomas van desde fiebre, tos
seca, cansancio dbéevando a un cuadranas grave donde se tiene infecciones
pulmonares, dolores articulares, entre otros sintomas de acuerdo a las variaciones que
se han presentado en cada continente hasta el dia destiopandemia ha golpeado a
varios sectores dentroldeais en especial al sector educativo quienes han tenido que
cerrar sus instituciones y acoplarse a un nuevo modelo de ensefianza aprendizaje,
limitando a un cierto porcentaje de estudiantes a desistir de sus esyadoqpge no

todos tienen las mismas [ilmtidades determinando que el factoédsimportante para

la educacion en estos momentos es la tecnologia.

Por dra parte, las nuevas tecnologias han permitido interactuar de otra manera,
docentes como estudiantes han tenido que adaptarse a esta nueva modalidad de estudio,
permitiendo que se innove los métodos tradicionales para mejorar la educacion
actualmente. Vdnjas y desventajas se han ido encontrando a lo largo de este nuevo
camino, donde algunos tuvieron que aprender a manejar estas herramientas, mientras
que otros innovaron sus habilidades. Lo Unico cierto es que la tecnologiia tieme

gue ofrecer y porrede nosotros mucho que aprender.

Con la finalidad de fomentar las normas de prevencién en los nifios de las instituciones
educativas se ha determinado realizar un producto en Realidad Aumentada que permita
visualizar de mejor manera las normas de biosegdiddtravés de graficos estilizados

para su edad, brindando a su vez material de apoyo para los docentes que permita

cimentar &s normas de higiene inculcadas en el hogar a través de sus padres.



CAPITULO |

TEMA
Aplicaciones web comberramientas de prevencion del coti@, en la Educacion

general basica

EL PROBLEMA

Desde el mes de marzo después de la declaracion sobre la pandemia emitida por la
OMS, la respuesta de confrontacion de parte del gobierno del Ecuador fue tardia al no
tomar las correspondientes medidas de prevencidon cuando ya se conocia cuales eran
los medios de contagio, sus sintomas y como se propagaba este mortal virus.
(Organizacién Mundial de la Salud, 2020)

Llegando asi hasta la ciad de Latacunga, ante esta situacion el COE provincial tomo
las medidas pertinentes y las precauciones necesarias llevandonos a un confinamiento
para evitar masivos contagios en la poblaci®@ervicio Nacional de Gestion de

Riesg® y Emergencias , 2020)

Por lo que para el desarrollo se plantea la siguiente interrogante ¢ Cémo implementar
medidas tecnolégicas de accidon para evitar contagios del C8vah los centros

educativos de la ciudad de Latacunga?

Expertos en la materiaforman que la via de transmision entre humanos mas aceptada
es de persona a persona por via respiratoria, con un periodo de incubacién de 1 a 14
dias. Se presenta en la mayoria de casos con un cuadro clinico correspondiente a una
infeccion respiratorialea auto limitada con variedad de sintomatologia segun grupos

de riesgo, presentando una rapida progresion a una neumonia grave y fallo
multiorganico, generalmente fatal en personas de la tercera edad y con presencia de
comorbilidadegPerez Abereu, 2020)



CONTEXTUALIZACION

En la actualidad las innovacionéscnolégicaspermiten el desarrollo de nuevos
métodos de comunicacipdejando como resultado una delgada linea entre el mundo

real y el mundwirtual, es por esta razon que:

Los objetos fisicos y estéaticos ofrecen pocas oportunidades de interaccion. Y por ello
un nimero creciente de compafiias se interesan en el potencial de la realidad aumentada
o RA. Cada vez mas empresas usan esta tecnapgiauperpone contenido generado
digitalmente, como video, graficos o sonido, a imagenes reales captadas en teléfonos

inteligentes, tabletas o gafas de alta tecnold@feomas, 2014)

La versatilidad de estas nuevas tecnologé&mite que los usuarios tengan una mejor
interaccion con productos, elementos u otro contenido de vital importancia que permite
comunicar, informar y captar la atencion del mismo para entregar adecuadamente

informacion de alto impacto.

Es por ello que,rela educacién, comunicacidon y otras ramas se esta acoplando dicha
herramienta para mejorar los procesos de enseflanza aprendizaje, desarrollando
entornos de amplia relacion entre alumnos y profesores, de esta manera enfatizamos la

educacion a través dernealidad aumentada.

Cabe recalcar qulas herramientas informéticas han ganado un gran espacio en la
poblacionincorpordndose en el diario vivir de las persomaspor ello que utilizar
realidad aumentada en el Ecuador es dar un gran paso hacia el degemmolitendo
involucrar a entidades gubernamentales del pais quienes con esfuerzo econdmico como
tecnoldgico facilitarian las estrategias de comunicacionata, la organizacion de

las instituciones y que cada estudiante cumpla su funcién dentro del sistema educativo
al igual que el docentqUrquiza Mendoza, Auria Burgos, Daza Suéarez, Carriel
Paredes, & Navarrete Ortega, 2016)



En el Ecuador tras la llegada de la COVID 19 se ha establecido lineamientos de
prevencion y control para la atencién de casos confirmados o sospechosos, por lo tanto,
el Ministerio de SaludPublicaha visto la necesidad de implementar diversas medidas
debioseguridad tal como lo han hecho alrededor del mundo, para precautelar la salud
de todos los seres humanos, ya que se han registrado altos indices de mortalidad a causa
de este virus que produce afecciones fuertes en el sistema respiratorio, malesdar gen

y esto es consecuentemente por la desobediencia a las normas de s€ilimideetio

de Salud Publica, 2020)

Actualmentelas nuevas generacionegcesitan metodologias innovadoras para su
desarrollo, por lo queariossectores del pais se encuentran innovando sus servicios
gracias a los recursos tecnolégicos que tenemos presentes hoy .en dia
Significativamente el sectonasexplotado es la educacigionde permitira al docente
impartir su clase con mas dinamismo y dedema captar la atencion del estudiante
gue obtendréa informacion significativa para su desenvolvimi€bstellanos Quiroga

& Melo Castro, 2018)



JUSTIFICACI ON

El presente trabajo se realiza con la finalidadmiizar lanformacionmésrelevante
en el ambito de la pandemia para difundirla a la ciudadania y fomentar una mejor

cultura de saneamiento, cuidado y proteccion.

La presente informacion que se pretende transmitir a la ciudadania es de vital
importancia para concientizar los efeenocivos que tiene la COVID 19 en nuestra
salud, a través de graficos de realidad aumentada donde se observa de manera dinamica
los métodos de como podemos evitardtectosnegativos emuestro organisma@si

como en nuestro diario vivifOrganizacion Mundial de la Salud, 2020)

De esta manera contribuiremos a difundir esta informacionbgneficiaraa los
distintos establecimientos de la ciudad para tomar medidas adecuadas, precisas y
directas para contrarrestar la propeign del virus, de tal manera que debemos estar a

la par con las nuevas tecnologias que permiten estar actualizados en el momento

preciso a cualquier hora ddia

En cuanto se refiere a la realidad aumentada, esta es una nueva tecnologia proveniente
delas NTICs la cualestdaportando significativamente a varios sectores en especial a

la educaciénDe tal forma que aprovechar estas herramientas tecnolégicas permitira al
docente como al estudiante innovar los métodos de ensefianza aprendizaje siendo un

factor beneficioso para el cuidado y proteccion de su salud.

Por ende,d realidad aumentada permitira visualizar de manera dindmica las medidas
adoptadas para hacerle frente a este virus a través de gehfesigo flat desigmue
buscara la pregnancia de las medidas de bioseguridad en los estu(Basegain,
Olabe, Espinosa, Roueche, & Olabe , 2007)



OBJETIVOS

General

1 Analizar la utilizacién de las NTICdentro del campo de la prevencion de la

COVID 19 en la educacion general basica.

Especificos

1 Estudiar el aporte de las aplicaciones en el proceso de prevencion y saneamiento
ante el COVID 109.

1 Conocer el grado de aceptacion que las nuevas tecnologiasridespn los
estudiantes de educacion basica.

1 Reconocer las condiciones aprendizajede los estudiantes de educacion

basica a través de las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion.



CAPITULO II
ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS
Los antecedentes investigativos relacionados con el tema del proyecto fueron producto
de una revisién bibtigrafica de diferentes repositorios de medicina, ciencia y salud,
asi como revistas digitales y bibliotecas virtuales que hacen referencia a varios articulos

cientificos de los cuales se cita lo siguiente.

En pleno siglo XXI la humanidaestéenfrentandose a un coronavirus que aparecio en
noviembre del 2019 en la ciudad de Wuhan, del cual se conoce que se originé en un
murciélago y paso hasta los humarDgho virus recibié el nombre de SARV-

2, debido a que se asimila a uno que venciraoentemente en el 2008a COVID

19 ha terminado finalmente infectando a un centenar de personas alrededor de todo el
mundo, llevandolas a tratarlas con un sinfin de métodos pocos efectivos y teniendo en
cuenta una perspectiva casi nula de obtener uoangaque finalice con toda esta

pandemia(MacKenzie, 2020)

Finalmente depende de cada individuo acogerse a una serie de recomendaciones para
evitar contagiarse y asi contrarrestar en cierta forma un contagio masivo haos, amig

familiares entre otros.

Sin embargo, dentro del ambito de la educacion se ha marcado esto como un evento de

granimportanciaen donde:

La pandemia de enfermedad por coronavirus (COYAD ha provocado la

mayor interrupcion de la historia en los sistsneducativos, que ha afectado a

casi 1.600 millones de alumnos en mas de 190 paises en todos los continentes.
Los cierres de escuelas y otros centros de ensefianza han afectado al 94 % de
los estudiantes de todo el mundo, una cifra que asciende al 99&isen de
ingreso bajo y mediano baj@rganizacion de las Naciones Unidas, 2020)

Consecuentemente las actividades académssashan agravado al reducir las

oportunidades que tienen muchos de los nifios, jovenes y adultos exclusivamente de



sectores aledafos a las ciudades donde se encuentran las instituciones del milenio.
Alrededor de 23,8 millones de nifios y jovenes podrian @eskr la educacion a causa
de la situacion econdmica por la que se atraviesa durante la pan@@manizacion

de las Naciones Unidas, 2020)

Por otra parte, la crisis ha permitido que el sector educativo se adapte a neeéwss m
de ensefianza para la cualdonstante evolucion de las TI@8 nuestra sociedad
dentro de varios &mbitos comem el educativo han permitido cimentar espacios llenos
de innovacion y creatividad qaguden y faciliten de mejor manera los conocinusnt
massignificativos. Por lo tanto, al aplicar el software en el proceso de ensefianza
aprendizaje se establece como una herramienta de gran relevancia, es porsalo que
necesita estacapacitados acordes a los cambios y renovaciquesfavorezcara

intervencion dentro de un ambito en particulBominguez Medina, 2012)

Por tal razénen lo que va del siglo XXI las personas deben estar capacitandose

constantemente para afrontar nuevos retos tecnolQgios sefalar

En lo que va desiglo un gran nimero de tecnologias esta acercandose a las
instituciones educativas, tecnologias ouen desde la web 2.0, la web
semantica, los medios sociales, las analiticas de aprendizaje, las impresoras en
3D, los MOOC hasta los videos de 360°. Tecnologias que sen vera
intensificadas por diferentes aspectos, como son: la digitalizacion, lo
transmediacomo fendmeno de combinacion de tecnologias y sus lenguajes, y
la potenciacion de las tecnologias movil@abero Almenara, De la Horra
Villacé, & Sanchez Bolado, 2018)

Es por ello que la oferta educativa en todos los estabientos ha ido creciendo
potencialmente gracias a las nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacion
(Tics), mediante las cuales se ha solventado el poder trabajar en espacios fuera de lo
tradicional con el refuerzo de material tecnoldgicospétificamente estas
actualizaciones se palpan en paises con un avance tecnolégico impresionante y

desarrollado en el &mbito economico. &mbargolas nuevas tecnologias aplicadas a



la educacién evidenciague un ambiente inclusivo donde todos tengadasarrollo
de calidad no se realiza de ubitimamaneraya que la equidad social se encuentra

presente a pesar de tener un pais desarro(2thz Barriga, 2008)

Cabe recalcar que hoy en dia tenemos presenitédezas y debilidades que conllevan

a superarnos unos a otren donde se hace relacion a la tecnologia y educacion que
ha tenido una estrecha relacion con la vida humana en varios ambitos. Actualmente la
tecnologia produce cambios significativos encampo en que se desenvuelve
desarrollando propuestas educativas que conllevan a la construccion del conocimiento.
Es asi que la tecnologia es un pilar fundamental de las civilizaciones actuales como de
las pasadas, siendo el centro de atencion en estasmtmsya que todo gira en torno

a ella.(Pefia Rodriguez & Otélora Porras, 2018)

Dichatecnologia data desde los afios sesertiacando un recorrido historico con su
evolucion desde ladltima década, mostrando un avance espectacular en diferentes
ramas conllevando a un gran beneficio para cada una de ellas tales como: en la
publicidad a través de catalogos con realidad aumentada, en la creacién de escenarios
impactantes para las personas; amptensa escrita ofreciendo contenido extra en
distintos soportes para los usuarios; el ocio dotando de nuevas experiencias en los
videojuegos; la medicina detallando a profundidad los organismos del cuerpo humano
y proporcionando informacién beneficiosar@ sus intervenciones quirdrgicas y por
altimo la arquitectura ofreciendo maquetas y disefios en 3D que aportaran una mejor
vision del producto final(Cabero Almenara, De la Horra Villacé, & Sanchez Bolado,
2018)

Asi mismo, &s ciencias de la salud utilizan las nuevas tecnologias como soporte
fundamental para nuevas investigaciones, prototipos y diversos estudios que

favorezcan a la innovacion de los sistemas de salud.

En palabras de Villarejo Luig019)5A En | a sal ud, | as tecnol og?2.
en el ambito del eHealth o salud digital, se estan utilizando en un amplio abanico de

casu2sticas. 0



Por ejemplo, la realidad aumentada permite tener un encuentro directo con los procesos
a realizarse a un paciente durante una intervencién quirargica, de esta manera permite
socializar los procedimientos a la familia para tranquilizarlos y tenerlos al tanto de lo
que sucedera aquel dia. En el caso de los nifios, ayuda a distraerlos ydené&dode

una realidad alterna para que el dolor no sea tan considerable durante su intervencion.
Y finalmente permite concientizar al paciente como seran sus cuidados y tratamientos

a seguir para una pronta recuperac{¥illarejo, 2019)

Podemos condensar lo dicho hagia mientrasiganintroduciéndoséas innovaciones
tecnoldgicasen el sector educativeeguira creciendo las desigualdades sociales,
culturales y economicas entre uno u otros sectdfsspor ello que los uros
beneficiarios de estas tecnologias seran las personas que estén en las capacidades de
comprarlas y obviamente capacitadas para usarlas, provoamamaed@sun incremento

en las distancias sociales, culturales y econémicas. Concluyendo, cabe acl&ar que
utilizaciéon de las tecnologias de la informacion y comunicacidievaa la perdida

de la privacidad de nuestra informacion, ya que al acceder a un mundo digital estamos
autorizando a varios entes a utilizar nuestra informaciéon de la manermagie
convenga a dichas entidades propiciando ventajas y desventajas para el (4seario.
Moreira, 2009)
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MARCO TEORICO

Historia de lasTIC' S

La sociedad se ha visto afectada por la invencion de la escritura, laignpyes
especialmente la tecnologia digital que se ha ido innovando en diferentes momentos de
la historia. De acuerdo a las caracteristicas que posee el siglo XXI desde la perspectiva
de la globalizacién, esta ha afectado al proceso educativo que requintegiacion

de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), en la formacién de los
profesionales de la educacidias estrategias de innovacion se incorporan al desarrollo

de las TIC, desde las competencias basicas hasta las competencias de nivel superior.
(Balart Carmona & Cortés Fuentealba, 2018)

El afio 1965, se crea el Programa deNasiones Unidas para el Desarrollo

(PNUD), con la funcion de contribuir a la mejora de la calidad de vida de las

naci ones. En el afo 2000, este progr amse
agrupan un conjunto de sistemas necesarios para administrartaaaoian, y
especialmente los ordenadores y programas necesarios para convertirla,

al macenar|l a, admi ni st r atds@rmerdasrpasoss mi t i r |
hacia una Sociedad de la Informacién se remontan a la invencion del telégrafo
eléctrico, pasandoogsteriormente por el teléfono fijo, la radiotelefonia y, por

altimo, la television(Bustos & Arrafio, 2009)

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion son innovaciones
tecnoldgicas, herramientas para comprendeggar y participar en la cultura
contemporanea, se ha investigado desde muchos aspectos como la sociedad, la
economia y la docencia. Se trata de innovaciones y nuevos desarrollos en las industrias
de telecomunicaciones, informatica electronica, medios cdenunicacion y

entretenimiento sobre la base de que la red de Internet cubre estas cuatro industrias.
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La adquisicion de informacion y conocimiento se ha convertido en una herramienta
importante para que los paises y las organizaciones sociales se irhpalaam mejor

nivel de desarrollo(Serrano Santoyo & Martinez Martinez, 2003)
Imagenl.

TICS y NTICS

TICs y NTICs

Nota Adaptado deTecnologias de la informacion y la comunicagi@olegio San
Prudencio, 2014.

Software

Para definir lo que es el software es necesaridirems a conceptos que parten desde

la teoria de la informatica. Para esto podemos sefalarfdté Software es
equipamiento l6gico o soporte logico de un sistemfarmatico; comprende el

conjunto de los componentes logicos necesarios que hacen posible la realizacion de
tareas especificas, en contraposicion a los componentes fisicos, que son llamados

h ar d w(@®avie Silva, (s.f))
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Asimismo, £gun el Grupo Educar@011, pag. 2Ji ESoftware estadrmado por el
conjunto de instrucciones o programas que son un conjunto de comandos que se
introducen a la computadora para ejecutar alguna accigoosTlos videojuegos,

sistemas operativos y programas de aplicastdnconsiderados softwabe.
Al mismo tiempo se conoce que existen diversos tipos de software los cuales son:

a) Sistemas Operativos

Controla el uso de los recursos y éardware de la computadorAdemas, es
indispensable etodo sistemanformaticq ya quees el encargado d®mose usa la
memoria, comq dondese guarda la informacién en los discos, como se transfiere la
informacion,etc. Regulalas actividades en el interior de la computadgueoporciona
servicios al usuario para que éste pueda iniciar progranaasjar datos o preservar

la seguridad.

b) Software de aplicacion

Permite realizar actividades especificas que van desde ladcradeidocumentos,
manipulacion de imagenes o videos, creacion de musica, entre otros. Al software de
aplicacion también se lo denomina aplicaciones.
Existen varias aplicaciones que fueron creadas con una funcion especifica como son:
1 Software de Entretenimnto
Software de Procesamiento de Textos

Software de Disefio Grafico

Software de Informacion

)l

1

1 Software de Célculo y Analisis

1

1 Software de Comunicacion o Conectividad
1

Software de Contabilidad y Financiero

c) Software de desarrollo

En este apartado entran netamente los lenguajes de desarrollo que permiten la creacion

13



de softwares o programas destinados a realizar una tarea en egpecajramador
es el usuario propicio para la manipulacion de este software que permitira crear

programas que satisfagan necesidades del consumidor.

Imagen2

Software

Nota. Adaptado deCultive Un Desarrollador Irreconocible Con Una Computadora
Portétil Y Un Teléfono Inteligent&ora Shimazaki, 202®exels.

Hardware
Segun la Real Academia de la Lengua Espafiola defindidaelware se usan

informética para designar el conjunto de los componentes que integran la parte material

de una computadora u ordenaddReal Académia Espafiola, (s.f))
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Sin embargo, AHar dware <corresponde a tod:
informatico sus componentes son: eléctricos, electronicos, electromecanicos y
mecanicos. Sus cables, gabinetes o cajas, periféricos de todo tipo y cualquier otro
elemento fist 0 i n v o (DavdarSévd, ¢s.f))o

Dicho de otro modo, el Grupo Educa(01ll, pag. 1)af i r ma que fAHard
comprende todos los dispositivos (que se pueden tocar) con los cuales es construida

una computadora. Incluye también los elementos mecanicos, electronicos y eléctricos.

Los teclados, monitores, impresoras, microprocesadores, unidadéisco, raton,

esc8ner y dem8s perif®ricos, son hardwar e.

Al mismo tiempo se mencionan distintos tipos de hardwkasficados en bésicos y
complementarios, justificando de basico al que es necesario para encender la
computadora como es: pantalla,légo y raton. Y el complementario para funciones

mas alla de las basicas.
Imagen3

Periféricos Disefio
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Nota.Adaptado ddHardware Otavio Fonseca, 2020, Pexels.

Multimedia

Hoy en dia, etérminomultimedia refiere a la estrecha relacion de diferentes medios:
texto, imagenes, sonido, animacion y video. Los programas informaticos utilizan
diferentes medios y permiten la interaccion con el usuario, estas aplicaciones son

multimedia interactivagBelloch, (s.f))

Dicho termino engloba a todo el entorno de comunicacion capaz de permitir la
combinacion en un solo sistema de medios como la imagen, tanto estatica como
en movimiento, sintética o no, analdgica o digital, eldowi el procesamiento

de datos. Su principal caracteristica suele ser la interactiitemon &
Aguilar, 1994)
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Consecuentemente tenemos que el termino /mddia engloba dos definiciones

paral el as que sedinodsdocanomimiaet vampde@samuna a
multiples intermediarios entre la fuente y el destino de la informacién, en resumen,

donde se almacena, transmite o muestra la misma. Acorde a esta definicion tan ambigua
podriamos considera un periddico como multimedia, sin embargo, limitamos este

concepto a la multimedia digita que conlleva al uso de un sistdoranatico, sean

textos, graficos, animaciones, entre otras, siempre y cuando puedan ser tratadas
digitaimente (Facultad de Trabajo Social, 2004)

Imagen4

Equipamiento hardware basico de un ordenador multimedia

ié/ Onada l \!
I e \\

Micrélong. -
‘/

——

| Cassette

et @ #C

Pantalia

Teclado co O

ALMACENAMIENTO Raton

Nota. Adaptado ddntroduccion a la Multimedia y Conceptos BasicdsILP, 2004,
Trabajo Social.
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Realidad Aumentada

Para definir lo que es la realidad aumentada es necesario remitirse a conceptos que
parten desde las nuevas tecnologias sefialanda gealidad aumentada se direcciona
especificamente hacia nuestros sentidos, mediante los cuales percil@nmosel que

nos rodea, potenciando al mismo de una manera digital llevando a nuestros sentidos a
experimentar nuevas sensaciones. Dentro de la realidad aumentada se superpone
informacion generada virtualmente como imagenes, videos entre otros que van mas
alla de nuestra percepcién visual real. De esta manera se crean entornos en los que la
informacion y los objetos virtuales se fusionan con objetos reales, facilitando una
experiencia al usuario entre la realidad cotidiana y la realidad ficticia proporaionad
por las nuevas tecnologias como la realidad aumer(fagiadacion Telefénica, 2011,

pag. 10)

Imagens

Esquema general del concepto de Realidad Aumentada

Lente de realidad

aumentada Mundo
Usuario
,/ \
‘2 Cente
e Activacion
' N Vere :
| ' interactuar < ugares
\ J i :
D Cosas
~
~

Entregar
contenido
Nube Publicar
contenido
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Nota. Adaptado deRealidad Aumentada: una nueva lente para ver el muyndo

Fundacion Telefénic&2011, Editorial Ariel.

En la actualidad se han ido desarrollando distintos niveles de Realidad Aumentada que
se van ordenando segun su grado de complejidad o de fusion con la realidad natu

segunLépezMoreno(2014) menciona lo siguiente:

Nivel O: Hiperenlaces en el mundo fisico.

En este nivel los cédigos QR o codigos de barra son los activadores que permiten

enlazarnos con sitios webotro tipo de contenido.
Imagen6

Cdbdigo UPC y caédigo QR.

9llg87654132109

Nota. Adaptado deRealidad aumentada y educacion: andlisis de experiencias
practicas (p.189), Prendes Espinosa Carlos, 2015, HxelRevista de Medios y

Educacion.

Nivel 1: realidad aumentada basada en marcadores.

Este apartado se caracteriza por ser los marcadores los activadores, las aplicaciones
utilizan imagenes en positivo o0 negativo, rectangulares y con dibujos esquematicos que

por lo general permiten el recommiento de patrones en 2D. Lddacaracteristico de

este nivel es que también se permite el reconocimiento de objetos en 3D.
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Imagen7

Marcadores

Nota. Adaptado deRealidad Aumentada: mejora de la capacidad espacarcia

Avelino, 2011, Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte.

Nivel 2: realidad aumentada sin marcadores.

El uso de aplicaciones sustituye a los marcadores por el GPS y la brdjula integrada en
los dispositivos moviles para fijar la ubicacion y orientacion del usuario y aplicar

referencias sobre imagenes del mundo real.

Imagen8

Markerless geoposicionada
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Nota. Adaptado deRealidad aumentada y educacion: analisis de experiencias
practicas (p.190), Prendes Espinosa Carlos, 2015, HixelRevista de Medios y
Educacion.

Nivel 3: Vision aumentada.

Los dispositivos se adaptan a las nueeasiologiagdesarrollandosasilas Google
Glass VR Box, entre otras, que seran capaces de ofrecer una expegersoaal

inmersivay totalmente sensible al contexto.
Imagen9

Lentillas de alta tecnologia para su uso como displays.
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Nota. Adaptado deRealidad aumentada y educacion: andlisis de experiencias
practicas (p.190), Prendes Espinosa Carlos, 2015, HxelRevista de Medios y

Educacion.

Campos de aplicacion de I&Realidad Aumentada

En la actualidad la realidad aumentddatomado un papesignificativo dentro de

varios ambitos gracias a la interaccion que tienemagtelo fisicocon nuestranundo

digital. Cabe recalcajue la mismae puede modificar en multipleariables a nuestro

gusto, por ende, es una tecnologia que se encuentra presente en varios ambitos
Blazquez Sevilld2017) menciona algunas de las aplicaciones que tiene la realidad

aumentada como son:

Prensa

Uno de los primeros en explotar esta nueva tecnologia farensascritaque incluia
en su contenido codigos QR o deshaban sus propias aplicaciones para teoegso

a la informacion de sus apartados.
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Esta industria como a su vez sus ramas como el periodismo ha optado por usar dicha

tecnologia explotando todos sus beneficios.

Un ejemplo es la revista Focus (revista italiana de actualidad, cultura, ciencia,
innovacion y comportamiento) de la editorial Mondadori tras la descarga de su

aplicaciéon (I0S o Android) se puede acceder a un contenido muy amplio.
Imagenl0

Ejemplos revista Fotogramas y AR

) @
Fotogramas

EL CINE EN TODA SU DIMENSION

LA APP DE FOTOGRAMAS SE RENUEVA

MUJER AR,
ACTUA”'ZMA m la aplicacion de la revista
= o de Ana Rosa Quintana
Ly,
» OO0 DESCARGATELA GRATIS !-3 58
Fotogramas Ar‘:m e m—— d
_ imima (0o > JOFERE
VA £ 0N
\CARGATELA GRATIS

Nota.Adaptado dérealidad aumentaden Educacién(p.20), Blazquez Alegria2017,

Universidad Politécnica de Madrid

Publicidad

Sin duda algunaan sido unale los pioneros en explotar esta tecnologia a través de
sus campanfas de television, folletos o carteles publicitarios, los cuales han tenido una

amplia trayectoria de uso en nuestra sociedad.
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Tras la utilizacion de suspps o lectura de cédigos QR o cdmigle barras se puede
acceder a comprasnformacion de productos, ingredientesntre otro tipo de

informacion que sea de utilidad y llamativa para el consumidor.

Un claro ejemplo es los menus de restaurant que se puede acceder a través de la lectura
de @digos QR.

Imagenll

Planreforma.com y Carrefour

PLANIFICATUOBRA

www PLANREFORMA com

Recibe 5 ofertas online
paradas de
arquite scoradores

Mas de 2.000 arquitectos
e interioristas a tu alcance
en un solo clic

{Elige facil a tu profesional

gracias a opiniones de
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¢Arquitecto o o
interiorista? E;J%:E
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‘ encontrar clientes
x

Nota.Adaptado dérealidad aumentada en Educaci@n21), Blazquez Alegria, 2017,
Universidad Politécnica de Madrid

Turismo

Potencialmente una herramienta de impulso y desarrollo para esta area. Los principales
usuarios de la realidad aumentada dentro del turismo son los turistas, ya que estos son

quienes necesitan acceder rapidamente a un sitio para conocer el espaci@rgoe ent
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los rodeara, entre otros aspectos que son de vital importancia al momento de elegir un

destino para su proxima travesia.

Imagenl2

Mumok

/\Q

un moderner kunst stiftung ludwng’wren

Nota.Adaptado dAR transforma digitalmente el museo con seguimienaadieios
Wikitude, 2019.

Entretenimiento

Los videojuegos son el sector potencialmenésavanzado en esta industria a traves

de sus videojuegos que llevan a la superposicién de imagenes, graficos, videos, audios,
entre otros sobre nuestra realidad fisica. Los mismos cuentan con potentes
desarrolladores para seguir innovando sus usos dia afeiciendo mudltiples

posibilidades de un futuro incierto.
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Otro sector que aprovecha esta tecnologia es la arquitectura interior que promueve la
remodelacion déogares a través de aplicaciones que permiten la visualizacion de la

restauracion de pisos, jgales, ubicacion de arreglos, entre otros detalles mas.
Imagenl3

Pokémon Go

\ @

Nota.Adaptado dd>okémon Go LiveNiantic, 2021, Nintendo.

Educacion

La educacién ha tomado un camino diferente al que se llevaba durante varios afios
innovando la forma de ensefianza aprendizaje de los alumnos de todas las edades,

introduciendo las nuevas tecnologias tanto en las aulas como fuera de ellas. Una de
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estas es leealidad aumentada, la cual permite ser un complemento en la educacion ya
que refuerza conocimientos y permite tener un acercamiento con las distintas materias

a través de visualizaciones en 3D.
Imagenl4

Educaci6onRealidad Aumentada

Nota.Adaptado dé.a realidad aumentada en la educacion virtlahsefanza Virtual,

Recursos y herramientas, 2014,earning Masters.

Medicina

El area de la medicina puede convertirse en un sector donde podria explotarse la
realidad aumentada convirtiéndose esta en una gran revolucién a la hora de las
operaciones, cirugias entre otras con la ayuda de la tecnologia se observaria arterias,

locaciones especificas y asi minimizar riesgos y optimizar el tiempo de intervencion a
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los paciengs. Por el momento es uno de los menos explotados debido a los riesgos que
conllevaria el no tener un producto 100% verificado y avalado por las organizaciones
de la Salud(Melo Bohorquez, 2018)

Imagen15

Medicina Realidad Aumentada
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Nota. Adaptado dd.a realidad aumentada aplicada a la medicir®R Kid, 2020,
Ardev.

La Realidad Aumentada apoyando al proceso de ensefianza aprendizaje

Duarte(2018)menciona en su trabajo de investigacion que la Realidad Aumentada ha
permitido abordar diferentes nichdsla sociedad, permitiendo de esta manera llegar
hasta la educacion y generar un significante impactos nifios y nifias motivandolos

en su proceso de ensefianza aprendizaje. Con esta herramienta tecnoldgica se espera
potenciar el método tradicional de ensefianza utilizando dispositivos moviles para

promover el desarrollo de destrezas y aptitudes cognitivias @studiantes
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Imagenl6

Realidad aumentada en el aprendizaje

Nota. Adaptado deReal i dad aumentada en el ,aul aé

Educacion 3.0, 2016, Educacion Tres Punto Cero.

Aplicaciones Web

Los inicios deinternet se remontan a los afios sesenta, actualmente esta red ha sufrido
una evolucion considerablgracias a la Web ha podido extenderse por todo el mundo.
En un corto plazo la evolucion ha sido extraordinaria pasangagieassencillascon

un contenido limitado de imagenes y contenaltaticoa paginascompletas con
contenidadinAmicoproveniente dbase de datde que permite la creacion de paginas
web. (Lujan Mora, 2002)

AUna aplicaci-n web se puede definir
por medio de un navegador realiza peticiones a una aplicacion reroesiée
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a través de Internet (o a través de una Intranet) y que recibe una respuesta que

se muestra en e(LuapMomap2002) navegador o

Estructura de las aplicaciones Web

Las aplicaciones Web se dividen en tres niveles, el nivel superior que permite la
interaccién con el usuario comunmente es el navegador Web, el nivel intermedio se
encarga de procesar datosavés de un servidor Web como MySQL, ORACLE, entre
otrosy finalmente el nivel inferior que es el encargado de proporcionar la base datos
sea PHP, JAVA, entre otrad.ujan Mora, 2002)

Uso de las aplicaciones Web

Actualmente las aplicaciones Web son utilizadas para la implementacidnails, e

subastas y ventas en linea, foros de discusion, redes sociales, entre otros.

Cabe mencionar que las aplicaciones estansiendo utilizadas por su facil acceso y
por la optimizacién de recursos sin la necesidaémer que instalarlas en el ondelor
del usuario ya que la empresa o institucion duefia de la App sera la encargada de tenerla

en su servidor correctamermstaladgpara su funcionamientflobar Chicaiza, 2014)
Imagenl7’

Aplicaciones Moviles
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Nota.Adaptado dé”ersona con Iphone 7 Plateado. PhotoMix. 2018. Pexels

Animacioén

La palabra animacion proviene aelgenlatin fianimatia que tiene como significado

Anima que significaaviviryssuf i j o fici -nd6 que significa a
que animacion es darle vida a un objeto, es decir, que puede realizar una accion
especifica(Esquivel Garcia, 2017)

Asi mismo en palabras de Jensen, Ferrer y FE086, pag. 6).a animaciéon es una
simulacdn de movimiento producida mediantedgenesjue se crearon unEor una,;

al proyectarse sucesivamente estaggenegdenomiradas cuadros) se produce una
ilusiébn de movimiento, pero el movimiento representadoerastié en la realidad. Se

basa en ldusién demovimiento (llamada persistencia devigion).

Para finalizarel autorGene Deitchafirma que'animacion es el regisirde fases de
una accion imaginaria creadas individualmente, de tal forma que produzca ilusion de
movimiento cuando son proyectadas a una tasa constante predeterminada, superior a la

de la persistencia de la vision en la persofiehsen, Ferrer, & Ferrer, 2006)
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Imagenl8

Animacion

Nota.Adaptado déHistoria de la animacion 1. El dibujo animadBsquivel Cristabel,
2017,Revista 925 Artes y Diseiio.

Fotografia

Para definir que es fotografia ahi gfismdamentarnos a la teoria denguaje
audiovisual Para esto podemos sefialarguea f ot ograf 2 a es | a enc

l a | uzo s o(Racienero,200®)l ano. 0

~

Cabe recalcar que nALa fotografz2a se ha uti

loqueestas ucedi endo o si mpl ement @rgs,dsthp mostr ar

Ademas parte de las experiencias del ser humano las £tale ido desarrollandose
durante las innovaciones tecnoldgicas. El origen fue a causa de dos descubrimientos
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antiguos: la creacién de la camara oscuray las sustancias sensibles a la luz. Es por ello
gue a la fotografia se le atribuye el proceso de capiaragenes vy fijarlas en un

dispositivo o medio recubierto de solucion sensible a lgAgosto, 2017)
Imagenl9

Fotografia

Nota.Adaptado delipos de fotografia-otonostra, 2017

Sonido

Elconcepto de soni do se &Eksonaltesunia glracibnment e,
mecanica que se transmite con pequefias variaciones de presion a través de un medio
elasticoo (Birlis, 2007)

Consecuentement e, ALos sonidos son ondas ¢
seriamos capaces @é&rs oni dos. No hay s(@dnmedMéndeze n el €
2011)
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El sonidoes considerado como usansacion acusticgaecetada porel oido humano
la cual es producidpor el movimiento vibratorio de los cuerpgse viajan por ondas
a través del aireEstas pueden seonidosde animaleslas palabras, la muasica, los

ruidos y los efectoacusticos que se producen a nuestiedaldor (Mutimedia, 1999)
Imagen20

Magnitudes Caracteristicas del Sonido
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Nota.Adaptado dé-isica del sonid@p.27), Junta de Andalucia,

Efectos de sonido

Para corroborar la definicion de efectos de sonido es necesario enfocarnos en el area
de produccién audiovisual en donde podemos fundamentarnos gracias a Gustems
(2012) que Los efectos de sonidos son los encargadaniigtizar lo que el sonido

del ambiente no brinda durante la grabacion de ciertas tomas. Estos han alcanzado gran

importancia en la industria audiovisual.
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Su principal objetivo es captar la atencidn del espectador adentrandolo a la realidad de

lo que sucde en la pantalla. Las funciones principales de los efectos de sonido son:

Crear una ilusion de realidad.

Crear un efecto de continuidad.

Crear una ilusion de profundidad espacial.

Crear una ilusion de espacio.

Subrayar acciones o narrar otras que no aparen pantalla.
Solucionar problemas en la pista de dialogo.

Ayudar en la creacion de un ambiente.

=4 =4 =4 =4 =4 4 A =

Proporcionar elementos dinamicos.

Imagen21

Creacion de foleys
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(b

Y

Nota.Adaptado dé-oley: El sonido de las cosadrtiz Gigi, 2019 Informe Fracto
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DisefioGr &fico

Actualmente el disefio grafico es considerado como una de las profesiones con grandes
oportunidades de trabajo en varios ambitos laborales al ser considerada una mezcla
entre las artes y negocios. Casualmente parmisesadores la percepcion del entorno

que los rodea es su materia prjiegando a ser mediadores en la transmisién de un
mensaje 0 comunicar conceptos a través de elementos visuales o imagenes.

(Universidad Insurgentes, (s.f))

Significativamente el objetivo principal de un disefadaoéfico es ser capaz de

comunicar visualmente informacioén, ideas, sucesos, y valores utiles para la sociedad.
Este arduo trabajo implica ser objetivo al momento de visualizar las cosas, ddcil a la
hora de toma de decisiones y sobre todo ser intuitivo, tecnolégico, estético e innovador.

(Universidad de Buenos Aires, (s.f))

Dentro del area del disefio podemos encontrar un sinfin de elementos, para lo cual los

primordiales para la generacién de conceptos son:

1 Color
Recabando la historia se puede mencionar a Isaac Newton como el creador del primer
circulo cromatico seccionando en el mismo los colopeisnarios, analogos,

secundarios, complementarios directognmedios y complementarios analdgicos.

1 Lineas
Se puede denotar que las lineas no son utilizadas simplemente como sepanadores,
bien estas sugieren movimiento y emociones, pudiendo asimilar un concepto diferente

dependiendo la forma, inclinacién o angulo en las que estas se encuentren.

1 Textura
Las texturas se pueden relacionar directamente con las superficies de los objetos
tenierdo de esta forma una mejor utilidad dentro del disefio produciendo un efecto de

profundidad en el mismo.

36



1 Tamafio
El tamafo juega un papel importante al momento de enfatizar la trascendencia de las
cosas, por ende, sea grande o pequefio el objeto se crea@oininterés visual

permitiendo utilizar este recurso como soporte final.

1 Forma
La forma comunica ideas visuales por lo que podemos encontrarlas a nuestro alrededor
cada una de ellas emiten un mensaje confianza, seguridad, entre otras; es por ello que

lassefiales daansitoson entendibles, los graficos abstractos u otros.

1 Espacio

Se refiere a las areas vacias, positivas 0 negativas, lisas o ilusorias que existen dentro
de un disefio no obstante al momento de trabajar no se debe saturar todo el espacio con
elementoshay que saber dar cierto aire a cada elemento de la composicion para no

sentir un disefo sobre satura{®antos, 2021)

Imagen22

Disefio Gréfico
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Nota. Adaptado deAuriculares NegrosSobre Papel De Impresora Blanco

Zimmerman Polina202Q

Color

Una de las cosanasimportantes dentro del area del disefio es saber apreciar el color
de una manera distinta a la que el resto de personas las ven es por ello que:

El color es la impresionrpducida por un tono de luz en los 6rganos visuales,

0 mas exactamente, es una percepcién visual que se genera en el cerebro de los
humanos y otros animales al interpretar las sefiales nerviosas que le envian los
fotorreceptores en la retina del 0jo, quswavez interpretan y distinguen las
distintas longitudes de onda que captan de la parte visible del espectro
electromagnéticMartinez Ayala, s.f.)

Por otraparte,para poder comprender mejor al color ahi que tener en cuenta que no es
una propiedad o cualidad de los objetos, mas bien que la luz es la encargada de hacer
gue nuestros 0jos capten cierta cantidad de colores que se transmiten en formas de
ondas en el eggio, de acuerdo a esta afirmacion el ojo tiene un rango dinamico que
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capta desde el violeta al rojo, mas alla de estos estan los colores invisibles siendo estos
los ultra violetas o infra rojogUniversidad EAFIT, (s.f))

Imagen 23

Teoriadel color

Nota.Adaptado déleoria del colorGuerrero, 2015.

Recursos Multimedia

Hoy en dia las formas de comunicacion han tenido un gran cambio radical ante la
aparici-n de nuevas tecnolog?as es por el
comunicaciéon que resultan de la convergencia de tecnologias audiovisuales y
computacionales Tienen como objetivo principal transmitir informacion a una
audiencia amplia y dispersa, a través de contenidos claros, atractivos y, en su mayor
parte i ntMejindewis, 2O2@ s . 0

Por otraparte, podemos deducir que los recursos multimedia son generados a través de
un computador combinando varios medios convencionales como imagen, audio, texto,

entre otrosDichos recursos facilitan el entendimiento de cierta informacion que en su
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momento se difutia de manera monétona y tradicional, gracias a los recursos

multimedia hoy en dia tenemos:

1 Textoy Graficos

Elemento visual formado por letras, simbolos, signos o cualquier otro simbolo
tipograficoqueva acompafiado de imagenes estaticas 0 en movimiento que permiten
presentar una informaciéon dinamica. Su objetivo principal es comunicar temas

puntuales a travé®dresentaciones interactivas.

1 Audio
Herramienta capaz de producir, editar y transmitir archivos de audio. Utilizada para
crear ambientes sonoros dentro de presentaciones, medios audiovisuales conllevando a

didlogos, efectos, musica y ambientacion.

1 Video

Valiosas herramientas capaces de grabar, editar y difundir videos a través de las redes
sociales en cuestion de segundos. Hoy en dia las plataformas como YouTube,

Facebook son capaces de alojar videos en sus perfiles permitiendo comunicar a

cualquier hora el dia y repetir las veces que sean necesarias.

1 Animacion

Ideal para generar animaciones a partir de imagenes estaticas, adicionando varios
efectos multimedia como sonido, efectos visuales u otros para crear contenido
potencialmente atractivo hacia el pigbl La animaciéon es un tipo de video cuyo

contenido a menudo se caricaturiza.

(Mejia Jervis, 2020)

Imagen24

Multimedia
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Nota. Adaptado dePersonajes de personas sosteniendo la ilustracion de iconos

multimedia vector gratuitaawpixel.com, 2018, Freepik.

Flat Design
Este estilo de disefio surgproximadamenten los afios 40 y 50 a través de la escuela
Bauhaus quienes son pioneros en lézaiiion de componentes simplificadzas 1920.

En cuanto al minimalismo y su influencia en el disefio plano, esta tendencia se basa en
el arte y la arquitectura, basandose en el concepto de menos, es mas, quitando todas las

decoraciones y conservando lo neces@i@QP hosting ydominio, 2014)

Por lo tanto, en la actualidad este estilo de disefio es capaz de adaptarse a las diferentes

que se encuentren en el &mbito del disefio, por consiguiente:

El Flat Desigres un estilo de disefio, que tomo caracteristicas y estilos graficos

del pasado, influenciado por el estilo minimalista que se enfoca en la
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abstraccion, orden y reduccion de las formas a lo elemental para poder

transmitir emociones en su minima expres(&arrios Truijillo, 2017)

Este estilo permite interactuar con nuevos programas, softwares y aplicaciones de
acuerdo a las necesidades existentes durante los afios ven&lesgdicar los
fundamentos del disefio se podran dedamnuevas interfaces que brindaran nuevas

expectativas al consumidor.

Imagen25

Flat Design

Nota. Adaptado deQué es el flat design, cual es su origen y porqué gusta tanto,

neetwork.com.
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Infografia

Se entiende pomfografia a un disefioen donde se combinan textos, imagenes,
ilustracionesiconos entre otros los cual@grmiten comunicadiversa informacion de
varios ambitos de manera precisa y direEiste medio permite direccionar al lector

hacia la idea o acontecimienttasimportante del tema tratad@lfaguara, 2015)

Ademasji h infografia es una herramienta de comunicaciéon vigumkepresenta,
resumeyexplicaal perfecci-n informaci-n de un
(Alba, 2016)

Generalmentdas infografias se estructuran de un texto corto acompafiado de una
imagen que es capaz de transmitir informacién direcpaintual EI contenido de
refuerzo puede ser imagenes, ilustraciones o tablas representativas de datos. Su
objetivo principal es engtener al usuario y a su vez informarle de manera dinamica,

asi captaremos su atencion y el mensaje se receptara de mejor (Adinar2016)

A la hora de presentar nuestra informacién mediante una infografia debemos saber qu
existe una variedad de las mismas, para la cual analizaremos cada una de ellas y
usaremos la que cubra nuestras necesidades. Existiendo varios tipos de infografias

detallamos lashasutilizadas.

1 Infografia Informativa: Es la mas utilizada para dar a conocer un tema en
especificade manera clara y concisa.

1 Infografia Estadistica: De mayor utilidad al momento de presentar datos o
estadisticas, se refuerza estos valores a través de iconos, tablas o graficos de tal
manera gue se maneje un orden jerarquico.

1 Infografia Cronoldgica: usada para contar historias de un determinado tema,
preferencialmente se utiliza lineas de tiempo para exponer el contenido
secuencialmente para un mejor entendimiento del usuario.

1 Infografia Secuencial: Mayormente usada para explicar los pasos o el

procedimiento para lograr un objetivo en especial.
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1 Infografia Geografica: Facilita la ubicacion de un lugar u otro sobre un mapa

para mostrar datos demograficos.
1 Infografia Comparativa: Permite matrar las ventajas y desventajas de un

producto servicio para ayudar al consumidor a elegir entre uno u otro.

(LolUp, (s.f)
Imagen26

Infografia
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Nota.Adaptado deCo6mo crear una infografia en seis padoslup
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Storyboard

Storyboard o también denominado guion grafico como lo definié Walt Disney en los
afos 30, es un conjunto de imagenes o ilustraciones que permiten adalinaan a
ir los planos, tomas u otros de un producto audiovisual, para asi evitar errores

involuntaios y tener un guion el cual seguir durante el rod&epcorn Studio, (s.f))

Asi mismo se lo denota como uogunto de ilustracionegue se expresan de manera
secuencial con la finalidad de guiar la historia para podendatla, previsualizar la

animacion o estructurar la planificacion de la peliciJaiversidad de Granada, (s.f))

El storyboard es una perspectiva ilustrada de como el director imagina que quedara la
produccion audiovisual. Dicha herramienta permite la compregsigral de todo el

equipo de trabajo. Cada vifieta contiene las respectivas tomas, planos u otros que se
grabaranasimismo los movimientos de cadmara y los tiempos respectivos que deben

ser coordinados enttadaescena(Saénz Valiente, 2008)
Imagen27

Storyboard
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Nota. Adaptado deéArte y técnica de lanimacidon(p.159) Saenz Valiente Rodolfo,
2008,Editorial de la Flor

Boceto

Para enfocarnos en un concepto de este estilo es necesario volver a los fundamentos

del disefo en donde podemos encontrar que
demayor alcance en el gue se ponen a prue
(Parramon, 2010)

Dicho de otra manera, podemos referirnos al boceto como un dibujo en 2 0 3
dimensiones, elaboradobre papeh mano alzada sin utilizar ningiin equipo de dibujo,
con este se idealiza la representacién de un objeto. Un boceto implica anotaciones,

detalles de materiales, medidas, procesos, entre @topez, (s,f))

Finalmente,dentro del mundo del disefio el dibujo también es considerado como
esbozo lo cual abarca varias posibilidades en distintas ramas como la pintura, la

escultura hasta en la arquitectura. En otras palabras, se cimenta como la raiz de toda
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arte y ciencia y quien dome esta habilidad secapazde recrear su arte en cualquier

piedra, lienzo o superficie, aun si esta idea no existe en la regftaltiguez, 2009)
Imagen28

El boceto

Nota.Adaptado dézl Boceto y el Croquis (p.2), LOpez Tomas.

Educacion

La educacion es un derecho que todos los seres humanos tenemos desde el momento
gue abrimos los ojos a este nuevo mundo, desde aquel instante nuestra mente comienza
analizar todo nuestro entorno y consecuentemente estamos receptando informacion y

aprendiedo dia a dia a través de nuestros guias.

Ademas, la educaciéon es un derecho estéreglamentado en la Constitucién de la

Republicadel Ecuadof2015)en su articulo N26 donde menciona que:
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Art. 26- La educacién esn derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la
politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion
social y condicion indispensable parabaen vivir. Las personas, las familias

y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo.

Durante este tiempo de desarrollo que atraviesa la humanidad hemos sido testigos que
la educacioén a sufrido cambios notaltes cuales son los percibidos por la sociedad

es por ello que hemos tenido que adaptarnos a la tecnologia del milenio. Por ende:

La educacion es un todo individual y supraindividual, supra organico. Es
dindmica y tiende a perpetuarse mediante una fueertica extrafia. Pero
también esta expuesta a cambios drasticos, a veces traumaticos y a momentos
de crisis y confusiones, cuando muy pocos saben que hacer; provenientes de
contradicciones, inadecuaciones, decisiones casuisticas y desacertadas,
catastrofescambios drasticos. Es bueno saber que la educacion cambia porque
el tiempo asi lo dispone, porque ella deviene. Ella misma se altera, cambia y se
mueve de manera continua y a veces discontinua; crece y decrece, puede venir

a ser y dejar de sgt.edn, 2007)

Consecuentemente en la actualidad la educacién ha sufrido cambios drasticos a los
cuales docentes como estudiantes se han tenido que adaptar, gracias a las nuevas
tecnologias el desarrollo ha permitido dar un piasportante dentro del ambito
educativo, pero a su vez esta ha tenido ventajas y desventajas a causa de que no todos

se encuentran en las posibilidades de acceder a la educacién del milenio.
Imagen29

Educacion
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Nota.Adaptado ddBono matricula, Ministerio de Educacion de Ecuador.

Salud

En la actualidad la salud publica, la investigacion y la educacion en la salud, es
indispensable en la vida de los seres humanos, pianto, la Organizacion Mundial
de la Salud1948)r ef i er e que f Hoade sompletocbienestar fisico, e st a

mental y social, y no solamente | a ausenci

En el campo de la salud es muy importante entender el pasado, conocer el presente y
afrontar el futuro para controlar eficazmente las enfermedapes brotan

paulatinamente acorde a nuestra evolucion es por ellos que:

Las sociedades modernas dedican una gran parte de su riqueza, esfuerzos y
atencion a intentar mantener o mejorar la salud de la poblacion y de los
individuos que la componen. Sin emb@rgste tremendo esfuerzo se canaliza
fundamentalmente, a través de los sistemas de asistencia sanitaria, reflejando,

presumiblemente, la creencia de que la prestacién de servicios de atencion

49



médicaes elmasimportante determinante de la sal@8arria Santamera &
Villar Alvares, 2014)

La salud es el patrimonio mas importante del ser humano, tan valiosa que cualquier
posesion: es un derecho irrevocable como la libertad seganfioea la Constitucion

de laRepublicadel Ecuadof2015)en su articulo N32 donde mencionan que:

Art. 32- La salud es un derecho que garantiza el Estado, cuya realizacion se
vincula al ejercicio de otroslerechos, entre ellos el derecho al agua, la
alimentacion, la educacion, la cultura fisica, el trabajo, la seguridad social, los
ambientes sanos y otros que sustentan el buen vivir. El Estado garantizara este
derecho mediante politicas econdmicas, socgiateturales, educativas y
ambientales; y el acceso permanente, oportuno y sin exclusion a programas,
acciones y servicios de promocion y atencion integral de salud, salud sexual y
salud reproductiva. La prestacion de los servicios de salud se regim@spor |
principios de equidad, universalidad, solidaridad, interculturalidad, calidad,
eficiencia, eficacia, precaucion y bioética, con enfoque de género y

generacional.
Imagen30

Salud Ecuador

50



Nota. Adaptado ddnauguran Hospital D&Quero Que Beneficiara A Mas De 50 Mil
Personas En Ecuado?2014 El Hospital.

Covid-19 (SARSCoV-2)

El 2019 afio que causo una revuelta en todos los aspectos a nivel mundial fue
caracterizado por la apariciéon de un virus que desciende de una efamisan
denominadacoronavirus los cualesproducen enfermedades mortales causando la
muerte en los seres humanbas principales afecciones se dan en las vias respiratorias
produciendo graves infecciones como el sindrome respiratorio de Oriente Medio
(MERS) y el sindrome respiratorio agudo severo (SARS). De este virus descubierto
recientemente es el causante de la actual enfermedad CTVI@niversidad

Nacional Auténoma de Honduras, 2020)

La COVID-19 seorigin6 en Wuhan povincia de Hubei en Chindugar en el que se
avistaron los primero®rotes dentro del mercado humedo dduanan. Hasta la
actualidad dicho mercado permanece cerrado, desinfectado y cautelosamente
resguardado y solo tienen permitido el ingreso de epideguslpara recoger muestras

para las investigaciones pertinenig&d. Comercio, 2020)
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Este virus se expandié rapidamente por todo el mundo dificultando ser controlado por
los galenos de la salygdor la cual la Organizacion Mundial de la Saj@@20)declara

el 11 de marzo como una pandemia a nivel globatha enfermedad repercute en
varios ambitos como la salud, la educacion, la economia, entre otrog;tproduesto

se genera una crisis importante perjudicando a toda la poblacién hasta hoy en dia.

Imagen31

Covid 19

Nota.Adaptado d&Casos de COVIEL9 en las Américas aumentaron 14% desde el 15
de enero, pero incremento es inferior al periodo ante@®S, 2021, OMS.

Sintomas de la COVID19

La COVID-19 se caracteriza por causar sintomas tales como:

Fiebre

Tos

Dolor de garganta
Dolor de cabeza

Secrecion nasal

= =42 =4 -4 =
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Cuando la enfermedad se agrava puede provocar

1 Neumonia
1 Dificultades respiratorias
En casos criticos puede llegar a ser mortal especialmente en personas adultas o de la

3era edad y particularmente si padecen de etrftesmedades como:

1 Diabetes
T Asma
1 Cardiopatias

(Universidad Nacional Autonoma de Honduras, 2020)

Medidas de prevencion y control

Hoy en dia los seres humanos estamos conscientes de las medidas preventivas que
debemos aplicdaa cada ambito en particular para evitar el contagio del C&\ID
Dentro de los parametros establecidos por la OMS debemos acatar cada una de ellas 'y

asi estaremos salvaguardando nuestras vidas y la de los demas, por ende:

Se entiende por medidas de mreion aquellas que eliminan o disminuyen el
riesgo en su origen minimizando la probabilidad de que el acontecimiento no
deseado se materialice. En cambio, las medidas de proteccién actian
fundamentalmente evitando o disminuyendo las consecuencias de los
accidentes. Dentro de las medidas de proteccién cabe diferenciar las medidas
de proteccién colectiva (barandillas, redes de proteccion, apantallamientos,
etc.) de los equipos de proteccién individual. Las medidas de proteccidon se
seleccionaran basandose @&n fiabilidad y procurando que no dificulten o
entorpezcan el trabajo a realiz@dnstituto Nacional de Seguridad e Higiene en

el Trabajo, s.f.)

Los seres humanos debemos aprendarsgiiaa los demas las respectivas reglas de

proteccion que seran la base de seguridad para todos los miembros de la comunidad,

53



creando asi una cultura que promueva las medidas de proteccion y salubridad para
contrarrestar la COVIEL9. Para ello debemos seguirauserie de reglas establecidas

gue seran de mucha utilidad como son:
1.- Lavado de manos con agua y jabon

1 Antes de proceder a lavarse las manos debe retirarse objetos tales como: anillos,
reloj, pulseras, entre otros.

1 Regularmente lavarse las manos cagua y jabén durante un tiempo
aproximado de 40 a 60 segundos

2.- Limpieza y desinfeccion de manos con alcoholgel

1 Ladesinfecciérde manos con alcohahti bacteriaho reemplaza el lavado de
manos, por lo cual solo debe ser utilizado cuando no sa &EEso a un
lavamanos. Esto aplica cuando estemos fuera de casa y se haya manipulado
objetos de cualquier indole.

1 De utilizarse gel anti bacterial debe tener una concentracion de alcohol al 70%

1 Al retornar a nuestros hogares no debemos olvidar de ls/E®amanos con
agua y jaboén.

3.- Evitar el contacto con personas que presenten sintomds gripe o resfriado.
4.- Mantener la distancia al menos 1 metrale persona goersona.

5.- Evitar asistir a lugares de concentracion masiva

6.- Evitar saludar de beso o de mano.

7.- Evitar la visita a familiares, especialmente donde haya adultos mayores o

personas vulnerables.
Imagen32

InfografiaCOVID 19
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2 .Quédebo hacer antes de ﬁ
ENTRAR A CASA

si regreso de la calle

£

@ Coloque los objetos
que traiga consigo

€n una mesa o estapte que,
preferiblemente, esté fuera o
a la entrada de su casa

Q e

Quitese los
zapatos 4
¥>ca'eljae Igrittggzaade la casa :6'\

o (es

g Lavese las manos

y la cara con agua y jabdn
Limpie y desinfecte
Iots cd>b etos‘ |
gqezse uetl\] hgresarios a eLc,asa.

] Zar agua y jabon, —
o bien, desinfectante comun,
cloro o alcohol @

Quitese la ropa

&) . quetrae puestay

coloquela en una canasta

para lavarla

lo antes posible

(no la sacuda al quitérsela)
Duchese cuando
haya terminado
la limpieza y desinfecgion.
Si no le es posible banarse,
lavese de nuevo las manos

y la cara con agua y jahon

Nota.Adaptado dénfografia: Rutina a seguir antes de entrar acksa para prevenir
el COVID-19, OPS,2020 OMS.

Estado del Arte

Para el andlisis del estado del arte que se presenta a continuacion se agrupo en 3
aspectos diferentes: la primera es sobre las Tics y la educa&®hD 19 y las Tics,
y COVID 19 y educacia.

Analizando informacion acerca de las Tics y la educacién nos encontramos con el
articulo de investigacion deastro, Guzman, & Casad@007, pags.-49)en la cual
menciona quelas Tic En Los Procesos De Ensefianza y Aprendeajelarian a
innovar la educacion tradicional con las nuevas tecnoldgiadoun paso agigantado,

donde las Tics se vuelven un ambiente ideal para promover el desarrollo de la
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educacién, permitiendo detagnanera al docente idear nuevas formas de ensefianza
aprendizaje para los estudiantgs.tal manergue dichos autores proponen incorporar

las Tics como una materia en particular en el sistema educativo para construir una
comunidad participativa en donde pueda tener accesdiatintosmedios y recursos

de aprendizaje ddaindolepara enriquecer al estudiante como al resto de docentes

a nivel educativo.

Por otraparte,Oleas Orozco, Padilla Padilla, & Cayambe Pald2i@l7, pags. -4)
mencionan en su investigacion acerca de la Multimedia en la ensefianza de vocabulario
de idiomas que emplear recursos digitales como las Tics permiten transferir
conocimientos debido a la verdigkhd de las herramientas queutitizan a la hora de
ensefiarks por ello que los docentes en la actualidad se han convertido en mediadores
entre la tecnologia y los estudiantes permitiéndoles un mejor desenvolvimiento gracias
a la multimediala cualbeneficia una mejor comprensidlebido da interactividadjue

posee permitiendouna mejor retencién del conocimiento impartpleesto que los
alumnos aprenden observando, escuchando y poniengi@etcalo visualizado, es

decir en lo oral y escrito.

En cuanto a Navas, Oleas & Zambrano en su articulo de investigacion aclaran que en
el proceso de ensefianza aprendizaje existe dificultatdes textos escolares de las
distintas asignaturasniveles de educacion obteniendo estos resultados a tralass de
encuestas. Para lo cual han visto la necesidad de dar una solucion a través de las nuevas
tecnologias, el disefio editorial e implementando la Realidad Aumentada para
determinar si con estos nuevos recursos se podria miej@msefianzd.legando a la
conclusion quéos aprendizajes en los estudiantes mejoran considerablegnacias

a la intervencion de las nuevas tecnologias dentro del modelo tradicional de ensefianza
permitiendo de esta manera pensar en la transformaciéon de la éduzaavés del

desarrollo tecnoldgicd(s.f))

Significativamente & el apartado relacionado a la COVID 19 y TEss dePalacios

Duefas, Loor Pefa, Macias Macias, & Ortega Md@@20)datan quebordaron las

56



incidencias que tiene la tecnologia en el entorno educativo del Ecuador frente a la
pandemia del COVID 1%aciendo un hincapié en los factores como son la modalidad

de educacion virtual, las nuevas tecnologias y los facsoi@ales en el pais. Para lo

cual las nuevas tecnologias han jugado un papel fundamental en estos tiempos dificiles
siendo de vital importancia en los hogares de los nifios y nifias ecuatorianos. Desde
otro punto de vista esta metodologia tiene ventajas gveddajas, como
desafortunadamente mencionan en su investigacion esto es una amenaza para el
desarrollo de la educacipya que solo el 37% de hogares tiene acceso a la red de
internet, por ende 6 de cada 10 nifilos desertan sus estudios por no teners$os rec

para la educacion virtual.

De tal maner&Camacho Marin, Rivas Vallejo, Gaspar Castro, & Quifionez Mendoza
(2020) abordan la Innovacion y tecnologia educativa en el contexto actual
latinoamericano en el cual sefialan que la educacion puede llegar a cumplir sus
objetivos indistintamente de los factores tradicionales empleando medios tecnoldgicos
y recursos que facilite e innoven el desenvolvimiento del sistema educativo.
Lamentablementeexisten dificultades tipograficas, escasas capacitaciones y los
suficientes recursos para un uso eficaz por lo que la mayor parte de las instituciones
educativas de todo nivel han temidue cerrar para frenar los contagios a causa de la

pandemia y han tenido que adaptarse a las clases en modalidad online.

Asi mismq entre la COVID 19 y la educacion se ha analizado una amplia variedad de
informacion en donde tenemos gBenilla Guachami (2020) en su articulo de
investigacion Las dos caras de la educacion en el COVID 19 sefiala que
aproximadamentenasde 1300 millones de estudiantes que se encontraban en pleno
proceso educativo se han visto realmente afectados a causa de la pandemia por lo que
la educacién a nivel mundial guntualmente la ecuatoriammfrenta grandes retos

como el cerrar sus instalacies para frenar la propagacion del coronavielanalisis
corresponde a instituciones fiscales y particsla@@nde el problema se vive en dos
facetas distintas las cuales se puede diferenciar en el avance de los contenidos teniendo

como resultado un @ avance en las instituciones particulares antes que las fiscales.
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De este modo basandose en la constitucion del Eceathgarantiza el derecho a la
educacion, el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion
alguna y la obligairiedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente.
Concluyendqg existeuna brecha significativa en la desigualdad social y esta produce
una serie de desafios en todo aspecto, de tal manera que cambiar la mentalidad de la
sociedad quesstaacostumbrada a la presencialidad de las ces&s un cambio
extremo de parte de los estudiantes y de parte de los docentes quienes han tenido la
gran responsabilidad de buscar caminos alternos para poder llegar a cada uno de sus
estudiantes y nutriok de sabiduria y conocimiento pese a la distancia y a la actual

forma de vivir de la poblacion en general.

Finalmente, Sandov4R020, pags. -B) recabda mayor parte denformaciontratada

en este apartado dbsla salud abordadoor la OMS, las Tics en la educacion y
finalmente el gran problema entre la COVID 19 y la educacion teniendo como
resultado una investigacion interesante que permite afadir ciertos criterios de gran
importancia. La Organizacion Mundiale la Salud desde el dia que declaro
pandemia a la COVID 19 estructuro un plarcdetingencian la cuales entraron todos

los sectores incluido el educativo, de tal manera que conllevo a las instituciones
educativas a planificar brevemente un model@ducacion online al cual nadie estaba
capacitadppeoraun,adaptado en estos tiempos. Es asisgumtegra las Tics como
herramienta de ensefianza aprendizaje en los planteles educativos implicando una gran
responsabilidad para los docentes de cada institucion, verificando que la mayor parte
no tiene un conocimiento basico de las nuevas tecnolod@sh@neficios que entrega

en los procesos educativos. A su vez, se diagnostica el estado social en el que se
encuentran cada uno de los estudiantes, los mismos que no tienen una igualdad de
oportunidades como los deniegando a la conclusidgque la miad de los estudiantes

no tiene acceso a un computador ni a una red de internet fija que le permita seguir en
su formacion académic&s por ello que determinan adecuar a las instituciones del
milenio a ejecutar un plan alternativo de educacion en modaliidide para
eventuales sucesos como el recientemente suscitado de la COVID 19.
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CAPITULO IlI
METODOLOGIA

Enfoque

Para el desarrollo depresente trabajo de investigaci@e utilizo el enfoque
cuantitativg de acuerdo a lo planteadternandez Sampieri, Fernandez Collado, &
Baptista Luciq2014)ii G e n e lhsarésultadas ampliamente, otorga control sobre los
fendmenos basandose en puntos de vista de conteos, magnitutiedayuba gran
posibilidad de repeticidon, centrandose en puntos especificos de tales fendmenos,

adem8s de facilitar | a comparaci -n entre e

Tipos de Investigacion

Investigacion de Campo

Se pretendeutilizar varios métodos que aporten gran relevancia al trabajo de
investigacion, es por ello que se ha sustentado a través de Cajg(Zd@@gueil L a
investigacion de campo es aquella que permite recabar informsada un evento

acontecido en el mi smo |l ugar. o

Estudio descriptivo

Para abordar esta metodologidasden el tipo de estudio descriptivo, ya que delimita
los hechos que conforman el problema de la investigaciona finalidad de apreciar
fortalezas ydebilidades en el sistema educativo en cuanto a las Tics (Aplicaciones

web).

Estrategia de la Investigacion
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Como objeto de estudio se encuentrdllai dad Educat iaqaenésises c a |
les intervino para la toma de muest@msideranda directivos, docentes y padres de

familia de los niveles de preparatoidemental y basica media

Para el estudio de la investigacion se wiltnencuestapara identificar eproblema

y abordar las posibles soluciones, puesto que sellita@dodicho instrumenta los
representantes de los estudiantes mediante la plataforma Googkcon el objetivo

de recolectar informaén y entender de mejor manera la situacion por la que atraviesan
cada uno de sus hogares en la utilizaciéiadelics (@plicaciones webdentro del

campo de la educacion y los cuidados de la salud.

Poblacion y Muestra

Para la correspondiente investigacion se selecciona una poblaci®® dadres de

familia de estudiantesle los distintosniveles de preparatoria, elemental y basica
media, ya que en este nivel de educacion no resulta eficaz realizar la encuesta a los
nifos por sunestabilidad emocional y a la hora de toma de decisi®tedo que en

un analisis de la Psic. Valverde Salgado Mo(&&d 7)menciona que:

A partir de los 6 afos los nifios son capaces de hacer razonamientos mas
complejos y mejorar su capacidad para llegar a conclusiones. Por tanto, no solo
podra hacer elecciones con mayor facilidad, sim® empezara a querer hacer

esas elecciones como una forma de mostrar sus gustos y opiniones y de asentar

su personalidad.

Asi mismo se encuesta a 6 personas entre directivos y dacdatéss cuales3

permanecen activos en la institucip8 se encuerdin laborando en modalidad online.
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Tablal

Muestra de los estudiantes

N.- Estudiantes Total
Nivel de Masculino | Femenino
Educacion
Preparatoria 18 18 36
Elemental 14 18 32
Basica media 17 15 32
Docentes - 3 3
Administrativos 1 2 3
Numero total de la muestra a utilizar 106

Nota. Autoria Propia

ANALISIS DE RESULTADOS

La presente encuesta busca conocer la opinion de los padres de familia de los

estudiantes de los niveles de preparatoria, elementdisica media de la Unidad

Educativa Fiscal

AiPatr.

ao

sobr e

el

usao

los nifios ante un posible regreso a cla€ade recalcar que se realizd 2 instrumentos

de evaluacion: 1 para los docentes y administrativoa tinidad Educativa y 1 para

los Padres de Familia o Representantes de los estudiantes de dicha institucion.

A continuacion, se evidencian las preguntadas socializadas gotrespondientes

resultadovidenciads atravésde la plataforma Google Forms.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION PARA LOS DOCENTES Y
ADMINISTRATIVOS DE LA INSTITUCION

Pregunta 1.

¢Como docente en qué porcentaje se ha visto afectado el contexto educativo por
la COVID 19?

Tabla2

Tablaporcentaje afeccién

Campo Cantidad Porcentaje
Alto impacto 3 50%
Mediano impacto 3 50%

Bajo impacto 0 0%

Nota AutoriaPropia

Graficol.

Grafico porcentaje afeccion

¢Como docente en qué porcentaje se ha visto afectado el contexto educativo por la COVID 19?

6 respuestas

@ Alto Impacto
@ Mediano Impacto
Bajo Impacto
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Nota. Autoria Propia
Analisis e interpretacion de resultados

Entre docentes y administrativeacuestados en total son 6 de los cuales la mitad el
50% (3) afirman que la educacion en torno a la COVID 1@&h@o un alto impacto,
mientras que el otro 50% (3) afirman que la educacién ha tenido un mediano impacto
en contexto a la COVID 19.

Pregunta 2.

¢Qué tan dificil ha sido adaptarse a las nuevas tecnologias para el

acompafamiento pedagogico de los estudiantes?

Tabla3

Tabla nuevas tecnologias

Campo Cantidad Porcentaje
Muy Dificil 0 0%

Dificil 4 66,7%
F&cil 2 33,3%

Sin novedad 0 0%

Nota.Autoria Propia
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Gréafico2

Gréfico nuevas tecnologias

;Qué tan dificil ha sido adaptarse a las nuevas tecnologias para el acompafamiento pedagogico
de los estudiantes?
6 respuestas

@ Muy dificil
@ Dificil

Facil
@ Sin novedad

Nota. Autoria Propia
Andlisis e interpretacion de resultados

Actualmente el 66,7% ha tenido dificultad para adaptarse a las rieenakgias para
los acompafiamientos pedagdgicos de los alumnos mientras que el 33,3% no ha tenido

mayor problema en acondicionarse a las mismas.
Pregunta 3.

¢, Cuales son las Tics (Tecnologias de la informacién y comunicacion) a las que

recurre actualmente?Seleccione las que considere pertinentes

Tabla4

Tabla Tics
Campo Cantidad Porcentaje
Correo electronico 6 100%
Blogs 1 16,7%
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Diapositivas 4 66,7%

Word 4 66,7%
Excel 3 50%
Redes sociales (Facebo( 5 83,3%

WhatsApp,Instagram)

Plataformas educativas | 5 83,3%

Nota.Autoria Propia

Gréfico3

Grafico Tics

;Cuales son las Tics (Tecnologias de la informacion y comunicacion) a las que recurre

actualmente? Seleccione las gue considere pertinentes
6 respuestas

Correo electrénico

Blogs

Diapositivas

Word

Excel

Redes sociales (Facebook, Wh...
Plataformas educativas

0 1 2 3 4 5 6

Nota. Autoria Propia
Andlisis e interpretacion de resultados

El 100%(6) de los docentes y administrativoshsm regida la utilizacion del correo
electronico asi mismo el 83,3 % (5) a las redes sociales, otro 83,3 % (5) a las

plataformas educativas y finalmente los métodos tradicionales como Word, Excel,
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Diapositivas Unicanente el 66,7% (4) lo siguen usando actualmente, definitivamente

el menos utilizado es los blogs.
Pregunta 4.

¢, Qué materiales son los mas adecuados al momento de impartir sus clases

virtuales?

Tablab5

Tablas materiales

Campo Cantidad Porcentaje

Material curricular (libro de| 1 16,7%
maestro, ficha pedagogic

libro estudiante, entre otros

Material didactico (carteleq 0 0%
fotografias, videos
aplicaciones onling

softwares en general)

Las 2 anteriores 5 83,3%

Nota.Autoria Propia.

Grafico4

Graficos materiales
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;Qué materiales son los mas adecuados al momento de impartir sus clases virtuales?

6 respuestas

@ Material curricular (libro del maestro,

ficha pedagdgica, libro estudiante, entre
otros)

@ Material didéctico (carteles, fotografias,

Nota. Autoria Propia

Andlisis e interpretacion de resultados

videos, aplicaciones online, softwares
en general)
Las 2 anteriores

La mayor parte de docentes y administrativos encuestados, el 83,3% (5) han optado por

combinar materiales curriculares con materiales didacticos con el fimepbgar la

calidad de ensefianza aprendizaje, en cambio solo el 16,7% (1) prefiere seguir

manejand el material curricular como método monaétono de ensefianza.

Pregunta 5.

¢Considera Ud. que los métodos de ensefianza basados en las nuevas tecnologias

son de gran ayuda para el estudiante?

Tabla6

Tabla métodos de ensefianza

Campo Cantidad Porcentaje
Si 6 100%
No 0 0%

Nota.Autoria Propia.
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Gréafico5

Grafica métodos de ensefianza.

¢Considera Ud. que los métodos de ensenanza basados en las nuevas tecnologias son de gran

ayuda para el estudiante?
6 respuestas

® si
@® No

Nota. Autoria Propia
Analisis e interpretacion de resultados

En definitiva, podemos apreciar que el 100%ed@ian de acuerdo que las nuevas

tecnologias son de gran utilidad para el estudiante.
Pregunta 6.

¢ La informacién difundida por el Ministerio de Salud Publica del Ecuador sobre
el cuidado y proteccion del COVID 19 es la méas adecuada para el cuidgoimpio

y de los demas?

Tabla7

Tabla cuidado y proteccién

Campo Cantidad Porcentaje
De acuerdo 6 100%
En desacuerdo 0 0%
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Nota. Autoria Propia

Grafico6

Gréfico cuidado y proteccion

¢La informacion difundida por el Ministerio de Salud Publica del Ecuador sobre el cuidado y

proteccion del COVID 192 es la mas adecuada para el cuidado propio y de los demas?
6 respuestas

@ De acuerdo
@ En desacuerdo

Nota.Autoria Propia
Andlisis e interpretacion de resultados

El 100% (6) de los encuestadafirma que la informacion difundida por el Ministerio
de Salud Publica del Ecuador sobre el cuidado y proteccién del COVID 19 es la mas

adecuada para el cuidapgmpio y de los demas.
Pregunta 7.

¢S Actualmente estaria de acuerdo con la creacion de una herramienta multimedia
gue permita concientizar a los estudiantes sobre los efectos nocivos que ha traido

la COVID 19 en la salud de las personas?

Tabla8

Tabla herramienta multimedia
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Campo Cantidad Porcentaje

Si 6 100%

No 0 0%

Nota.Autoria Propia.

Gréafico7

Gréafico herramienta multimedia

;Actualmente estaria de acuerdo con la creacion de una herramienta multimedia que permita

concientizar a los estudiantes sobre los efectos no... ha traido la COVID 19 en la salud de las personas?
6 respuestas

® si
® No

Nota. Autoria Propia
Analisis e interpretacion de resultados

En definitiva, del 100% (6) de los encuestados todos estan de acuerdo en la creacion
de una herramienta multimedia que permita concientizar a los estudiantes sobre los
efectos nocivos que ha traido la COVID 19 en la salud de las personas

Pregunta 8.

¢, Cuanto iempo cree que se podria utilizar dispositivos tecnolégicos durante la

semana de clases en darse el retorno presencial a las instituciones educativas?
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Tabla9

Tabla dispositivos tecnoldgicos

Campo Cantidad Porcentaje
1 hora 2 33,3%
2 horas 2 33,3%
3 horas o mas 2 33,3%

Nota.Autoria Propia.

Grafico8

Grafico dispositivo tecnol6gico

¢Cuanto tiempo cree que se podria utilizar dispositivos tecnologicos durante la semana de clases

en darse el retorno presencial a las instituciones educativas?
6 respuestas

@ 1 hora
@® 2 horas
3 horas o mas

Nota. Autoria Propia
Andlisis e interpretacion de resultados

En cuanto al empleo a dispositiviecnoldgicos existe una division significativa el
33,3% (2) prefiere usarlo Unicamente 1 hora, el otro 33,3% (2) prefiere usarlo 2 horas
y el otro 33,3% ha isto la necesidad de reforzar la educacion usando dichos

dispositivos de 3 horas a mas.
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Pregunta9.

¢ Estaria dispuesto a seccionar la hora de clase con el fin de aplicar la herramienta

multimedia para el cuidado y proteccién de los estudiantes?

Tablal0

Tabla aplicacion herramienta

Campo Cantidad Porcentaje
Si 6 100%
No 0 0%

Nota.Autoria Propia.

Grafico9

Grafico aplicacion herramienta.

¢ Estaria dispuesto a seccionar la hora de clase con el fin de aplicar la herramienta multimedia para
el cuidado y proteccion de los estudiantes?

6 respuestas

@® si
® No

Nota. Autoria Propia
Andlisis e interpretacion de resultados

El 100% (6) de los encuestados no tiene problema en seccionar la hora de clase para

poderaplicar la herramienta multimedia para el cuidado y proteccion de los estudiantes.

72



Pregunta 10.

Durante la jornada académica ¢ En qué momento cree pertinente la aplicaciéon de

la herramienta multimedia a los estudiantes?

Tablall

Tabla jornada académica

Campo Cantidad Porcentaje
Minuto civico 1 16,7%
Minutos antes del recesq 1 16,7%

Al inicio de cada 4 66,7%
asignatura

Salida de los estudiantes O 0%

Nota.Autoria Propia.

Grafico10

Graficojornada académica
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Durante la jornada académica ; En qué momento cree pertinente la aplicacion de la herramienta

multimedia a los estudiantes?
6 respuestas

@ Minuto Civico

@ Minutos antes del receso
Al inicio de cada asignatura

@ Salida de los estudiantes

Nota. Autoria Propia
Analisis e interpretacion de resultados

El 67% (4) de los encuestados sugiere que la aplicacion de la herramienta multimedia
sea al inicio de cada asignatura, el ¥6(7) durante el minuto civico y el otd®6,7%

(1) minutos antes del receso.

INSTRUMENTO DE EVALUACION PARA PADRES DE FAMILIA O
REPRESENTANTES DE LOS ESTUDIANTES

Pregunta 1.

¢ Tiene dispositivos electronicos en su hogar?

Tablal2

Tabla dispositivo electronico

Campo Cantidad Porcentaje
Si 95 95%
No 5 5%

Nota.Autoria Propia.
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Gréaficoll

Grafico dispositivo electrénico.

¢Tiene dispositivos electronicos en su hogar?

100 respuestas

®si
® No

Nota. Autoria Propia

Analisis e interpretacion de resultados

El 95% (95) de los encuestados confirman que podespositivos electrénicos en el

hogar mientras que el 5% (5) refieren que no poseen.

Pregunta 2.

Sefiale que dispositivo electrénico ocupa su hijo preferencialmente en su hogar.

Tablal3

Tabla dispositivo preferencial

Campo Cantidad Porcentaje
Computadora 27 27,8%
Celular 66 68%
Tablet 4 4,1%

Nota.Autoria Propia
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Gréafico12

Grafico dispositivo preferencial

Senale que dispositivo electronico ocupa su hijo preferencialmente en su hogar.
97 respuestas

@ Computadora
@ Celular
) Tablet

Nota. Autoria Propia
Analisis einterpretacion de resultados

El 68% (66) de los encuestados afirman que sus hijos preferencialmente utilizan el

celular ensushogaresel 27,8% (27) utilizan la tablet y un 4,1% (4) la computadora.
Pregunta 3.

¢, Cuantas horas pasa su hijo o hija en éispositivo electronico?

Tablal4

Tabla horas
Campo Cantidad Porcentaje
1 hora 38 39,2%
2 horas 40 41,2%
Mas de 3 horas 19 19,6%

Nota.Autoria Propia
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Grafico1l3

Gréafico horas

¢Cuantas horas pasa su hijo o hija en el dispositivo electrénico?

97 respuestas

@ 1 hora
@® 2 horas
Mas de 3 horas

Nota. AutoriaPropia
Analisis e interpretacion de resultados

El 19,6% (19) aclaran que sus hijos pasan centrados en los dispositivos electronicos
mas de 3 horas, mientras que el 39,2% (38) de los encuestados mencionan que sus hijos
pasan 2 horas en los dispositivos #liacos y el 41,2% (40) pasan el minimo tiempo

de 1 hora frente a dichos dispositivos.

Pregunta 4.

¢, Qué aplicaciones posee en el dispositivo electronico? Seleccione las que cree

pertinente

Tablal5

Tabla aplicaciones

Campo Cantidad Porcentaje

Redes sociales 46 46,9%
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Juegos 25 25,5%

Videos 23 23.5%

Aplicaciones educativas | 72 73,5%

Nota.Autoria Propia

Graficol4

Grafico aplicaciones

;Que aplicaciones posee en el dispositivo electronico? Seleccione las que cree pertinente
98 respuestas

Redes sociales
Juegos
Videos

Aplicaciones educativas

Nota. Autoria Propia

Andlisis e interpretacion de resultados

De los encuestados el 73,5% (72) se evidencia que en los dispositivos electrénicos

tienen instaladas aplicaciones educativas para sus hijos, mientras que el 46,9%(46)

tienen redes sociales, el 25,5% (25) videojuggeis23,5% (23) videos.

Pregunta 5.

¢,Cree usted que los métodos de ensefianza basados en las nuevas tecnologias son

de gran ayuda para el estudiante?
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Tablal6

Tabla métodos de ensefianza

Campo Cantidad Porcentaje
Si 81 82, 7%
No 17 17,3%
Nota.Autoria Propia
Gréficol5

Grafico metodos de ensefianza

iCree usted que los métodos de ensenanza basados en las nuevas tecnologias son de gran ayuda

para el estudiante?
98 respuestas

Nota. Autoria Propia

Analisis e interpretacion de resultados
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El 82,7% (81) de los encuestados esta de acuerddogumétodosde ensefianza
basados en las nuevas tecnologias son de gran ayuda para el estudiante, mientras que

el 17,3% (17) no cree que sean de ayuda para los estudiantes.

Pregunta 6.

¢Le gustaria que sthijo aprenda las normas de saneamiento y prevencién de la

COVID 19 a través de un dispositivo tecnoldgico para evitar un posible contagio?

Tablal7

Tabla normas de saneamiento

Campo Cantidad Porcentaje
Si 96 97%
No 3 3%

Nota.Autoria Propia

Gréaficol6

Grafico normas de saneamiento

:Le gustaria que su hijo aprenda las normas de saneamiento y prevencion de la COVID 19 a traves
de un dispositivo tecnologico para evitar un posible contagio?

99 respuestas

@® si
® No

Nota. Autoria Propia
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Andlisis e interpretacion de resultados

El 97% (96) de los encuestados estan de acuerdo a que sus hijos aprendan las normas
de saneamiento y prevencién de la COVID 19 a través de un dispositivo tecnologico
para evitar posibles contagios, mientras que el 3% (3) no estan de acuerdo con esta

metodologia.
Pregunta 7.

En el caso de un regreso a clases ¢ Le gustaria que el docente deijelayude a
prevenir y cuidarse mediante mecanismos interactivos que refuercen las normas

y cuidados ensefiados en casa?

Tablal8

Tabla prevencion

Campo Cantidad Porcentaje
Si 98 98%
No 2 2%

Nota.Autoria Propia

Gréaficol7

Grafico prevencion
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En el caso de un regreso a clases ; Le gustaria que el docente de su hijo ayude a prevenir y
cuidarse mediante mecanismos interactivos que r...uercen las normas y cuidados ensenados en casa?

100 respuestas

®Si
@ No

Nota. Autoria Propia
Analisis e interpretacion de resultados

El 98% (98) de los encuestados confia en que el docente ayude al cuidado y proteccion
mediantelos mecanismos interactivos reforzando las normas ensefiadas en casa,

mientras que el 2% (2) no est4 de acuerdo con esta medida de prevencion.

CONCLUSIONES

1 Mediante las encuestas realizadas a los docentes y administrativos de la
institucién se pudo conocer que la educacién tuvo un mediano imgacto
afectacién a causa de la pandemia por COVID 19, consecuentemente adaptarse
a las nuevas tecnolas ha sido dificil para cierta parte de los docentes para lo
cual han buscado caminos alternativos para poder llegar a sus estudiantes a
través de las plataformas educativas, las redes sociales, entreyodresdos
con materiales curriculareg didactices a través de videos, libros, bibliotecas
virtuales etc. nsiderando que las nuevas tecnologias son el método actual
para la ensefianza aprendizaje de los miss®mgletermind en realizar una

aplicacidén que ayude a reforzar las medidas de proteccioegrs@gnto en los
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estudiantes para evitar futuros contagios en cuanto se re incorporen a las
actividades presenciales en el establecimiento de educacion.

En base a los datos obtenidos de las encuestas efectuadas a los padres de familia
se pudo apreciar qua iayor parte tienen dispositivos electronicos en su hogar,

el celular como tal es el mas comun y utilizado por los estudiantes de elemental,
preparatoria y basica media, mismos que tienen en su mayor porcentaje
instaladas aplicaciones educativas paraselde los estudiantes, de tal forma

que introducir las nuevas tecnologias en el proceso de ensefianza de los
estudiantes favoreceria en el refuerzo de las medidas de saneamiento y
prevencion inculcadas en el hogar.

Consecuentemente dentro del &mbito edusatdmo familiar se evidencia que
aplicar las nuevas tecnologias dentro del proceso de aprendizaje es favorable,
determinando que las aplicaciones educativas resultan beneficiosas para los
estudiantes, los mismos que manejan actualmente el dispositivio riler
celular como medio para su aprendizaje, por ello resulta pertinente realizar una
aplicacion para reforzar las medidas de prevencion y saneamiento en el

ambiente educativo.
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CAPITULO IV
PROPUESTA DEL PROYECTO

Una vez culminado la metodologia de la investigacion a través de las encuestas
realizadas a Padres de Familia de los estudiantes, asi como a los Directivos y Docentes
de la institucion, se ha determinado que las nuevas tecnologias estan inmersas dentro
del proceso de ensefianza aprendizaje, en tal virtud es favorable la intervencion en el
sistema educativo elaborando una aplicacion de Realidad AumesietEo el
principal objetivoensefiary difundirlas medidas de bioseguridad que se debe &mner
cuenta ate un eventual retorno a clasa través de graficos amigables e interactivos

hacia los estudiantes.

Se establece la creacién de una aplicacion de Realidad Aumentada que sera ejecutada
a través de elementos impresos brindando la informacion necesaaalosar

estudiantes.

Manual de Marca
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Imagen33

Portada Manual de marca

MANUAL DE IDENTIDAD

COORPORATIVA

Nota.Autoria Propia
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Imagen34

Introduccion

antes

de empezar

INTRODUCCION

Covid Defensa es una aplicacion que tiene
como finalidad dar a conocer a los estudiantes
como al publico en general las principales me-
didas de bioseguridad que se deben poner en
practica durante su permanecia en la institucion
y durante sus actividades diarias.

Nota.Autoria Propia
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Imagen35

Portada Lanarca

la marca

Nota.Autoria Propia
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Imagen36

El caracter de la marca

salud

prevencion

el caracter  cuidado

de la marca

divertido

innovador

Nota.Autoria Propia
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Imagen37

Portada construcciéon de la marca

construccion

de la marca

Nota.Autoria Propia
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Imagen38

La marca

COVID
DEFENSA

No bajes la guardia. Cuidate..!!

El isotipo / Simbolo

El isotipo esta construido en base a la represen-
tacion microscopica que tiene el virus COVID 19
visto a fravés de un microscopio.

De tal forma que se anade unos ojos al estilo
caricatura para hacerlo amigable ante el publi-
co objetivo para el que esta diseado.

El Logotipo / Nombre

Para esta composicion tipogrdfica el nombre
seleccionado fue en base al virus como a la
palabra DEFENSE en inglés que fraduciendolo a
nuestro idioma es DEFENSA teniendo la unién
como COVID DEFENSA.

El Slogan / Detalle

Este enuncia los valores de la marca y pone
enfasis en el logotipo de la misma.

Nota.Autoria Propia
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Imagen39

Reticula de diagramacion

Reticula de Diagramacién

Con la ayuda de la reficula de diagramacion podemos ir encajando cada uno de los
elementos de la marca para mantener proporciones y se pueda utilizar sin ningun problema
dentro de aplicaciones corporativas.

Para las distancias entre cada elemento se ha tomado el ancho de la D (X) para poder
tener espacios cormrectamente proporcionados.

COVI DT
DEFENSA

11x

Nota.Autoria Propia
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Imagen40

Zona de seguridad

Zona de Seguridad

Se enfiende como zona de seguridad al espacio que debe existir alrededor del logotipo
O marca sin que ningun otro elemento lo rebase o interfiera consiguiendo asi una correcta
visualizacién del mismo.

COVID
DEFENSA

Nota.Autoria Propia
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Imagen41

Portada La Cromatica

Nota.Autoria Propia
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Imagen42

El concepto

Concepto de Disefio de Elementos

La elaboracion de los elementos como de la marca fueron redlizados en base al estilo flat
design, el cual “Es un estilo de diseno, que tomd caracteristicas y estilos graficos del
pasado, influenciado por el estilo minimalista que se enfoca en la abstraccién, orden y
reduccion de las formas a lo elemental para poder transmitir emociones en su minima

expresion. ” (Barrios Trujillo, 2017)

Nota.Autoria Propia



Imagend3

Portada La Cromaética

la cromatica

Nota.Autoria Propia
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Imagend4

La cromatica

Al ser una aplicacién para nifios de entre 5 y 9 anos se definid una paleta de colores pasteles
centrados en la etapa de la nifez en donde ya pueden reconocer colores primarios, secundarios
y terciarios, teniendo de esta manera una amplia variedad, pero seleccionando los mds puntua-
les para la interaccion de la aplicacion y el resto de material interactivo.

Los colores seleccionados son determinados por diversos factores los cuales representan el

estado de dnimo, se familiarizan con la situacién actual haciendo de estos un indicador impor-
tante a la hora de plasmarlos dentfro de la aplicacion. (Psicologia del Color, (s.f)

Verde pastel

R: 40 C:71%
G: 181 M: 0% El color verde pastel tiende a denotar franquilidad, bienestar y sobre
B:180 Y: 34% todo dlivia y acoge es por ello que en guarderias este color funciona
#28b5b4 K: 0% para relgjar el sistema nervioso de los ninos.
ROJO pa sfe' El color rojo pastel es utilizado dentro de la aplicacion significativa-
mente para expresar urgencia, alarma y peligro debido a su gran
R:232 C: 0% particularidad, ya que nuestro cuerpo activa las reacciones del estrés
G: 60 M: 87% cuando ve este colory en especial en los ninos este es el que mds los
B: 80 Y: 58% lloma la atencidn, por eso debemos tener una adecuada armonia
#e83c50 K: 0% de colores para evitar un desbalance en sus emociones.

Nota.Autoria Propia

96



Imagen45

La cromatica

R: 248 C:6%
G: 234 M: 1%
B: 102 Y: 70%
#f8eabb K: 0%
R: 250 C: 0%
G:193 M: 30%
B: 150 Y: 43%
#fac196 K: 0%

Azul pastel

R: 66 C:84%

G: 82 M: 71%

B: 156 Y:3%
#42529c K: 0%

Celeste pastel

R:33 C:74%

G: 157 M: 21%

B: 216 Y: 0%
#219dd8 K: 0%

El color que mds denota felicidad vy vitalidad en los ninos, a mds de
que estimula la actividad mental en ellos por lo que es adecuado
para impulsar la actividad intelectual.

Este color combina los efectos del rojo y amarillo aportando energia
y alegria, ademds de pemitir la sociabilidad en la ninez.

Este color anade un ambiente de calma, tranquilidad y sensibilidad.
Permitiendo Ia relajacion en los ninos.

Representa tranquilidad asocidndose al lado mds emocional de una
persona. Dicho color representa al agua y al cielo produciendo
serenidad y pureza.

Nota.Autoria Propia
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Imagen46

Portada La Tipografia

la tipografia

Nota.Autoria Propia
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Imagend7
La Tipografia

La tipografia seleccionada para el logotipo de la aplicacion fue una Avant Garden que
es una fipografia san serif sin terminacion lo cual hace amigable a la misma con el publi-
co objetivo.

AvantGarde Bk BT Demi
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnnopqgrstuvwxyz
1234567890,.{(*+;

AvantGarde Bk BT Book

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnnoparstuvwxyz
1234567890, . {(*+;

Nota.Autoria Propia
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Imagen48

Contraportada

Covid Defensa

Nota.Autoria Propia
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Etapas deDesarrollo de una Aplicacion Movil

Para el desarrollo de la aplicacion en Realidad Aumentada se han realizado varios
procedimientos los cuales haitlo rigurosamente desarrollados, cabe mencionar a Nolasco
Jonathan (2018) quien ha facilitado la informacion acerca de los procedimientos a efectuar

durante la elaboracion del producto.

Consecuentemente tenemos los siguientes pasos desarrollados pareatéda COVID
DEFENSA.

1. Definicion del alcance

Actualmente el sistema educativo se ha visto afectado en cierto porcentaje a causa de
la pandemia por la COVID 19, conllevando a los docentes a buscar medios alternativos
para la difusion de lasnsefianzas para los estudiantes, de tal forma que las nuevas
tecnologias se han adentrado en la educacién permitiendo innovar los procesos de

ensefianza aprendizaje en la comunidad estudiantil.

Con la finalidad de prevenir e inculcar medidas de saneanyeurevencion para la
COVID 19 se propone medios audiovisuales que brinden informacién sobre las
medidas de bioseguridad que deben acatar los nifios y docentes a través de ellos para

evitar posibles contagios en un posible escenario de regreso a clasesigiesse

Es asi que analizando las nuevas tecnologias se ha visto como medio de difusién la
Realidad Aumentada quesinite una mejor interaccion entre los nifios y el mensaje
gue se les quiere difundir, de esta manera se lograria captar su atencion yeptasnov
normas de saneamiento y prevencion, ayudando al maestro a interactuar de mejor

manera con los nifios y evitar posibles contagios dentro de la institucion.
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Durante esta fase se ha realizado la investigacién pertinente en el Capitulo 3 para lo cual
tenemos un publico objetivque son nifiogle 5 a 9 afios los cuales seran los usuarios
principales de dicha aplicacigpara lo cual tenemos gtenerlos en cuenta a todo momento
durante la produccién de la aplicacion, gréaficos, interfaz, entre otrosedeialia

contara con dos apartados el primero donde se visualizara las indicaciones y la segunda donde
necesitaremos que se active la cAmara y pueda reconocer los targets desarrollados para poder

apreciar el contenido multimedia.

En este caso las aplicaoes que fueron tomadas para probarlas y observar su interfaz para

tener un referente fueron Arlopa y Hope.

Imagend9

Arlopa y Hope

Reino Animal

;ﬂﬁ'-:-
g .2

Download Arloopa App

Experience the magic

Nota Capturas de Pantalla de las aplicaciones de la tienda de Play Store

Asi mismo paravidenciar los colores mas utilizados dentro de las aplicaciones para nifios

actualmente fueroMummies y Doctor Kids2

Imagen50

Yummies
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DISFRUTE  DE' JUEGOS SENCILLOS
Y.ENTRETENIDOS

Nota. Capturas de pantalla d&mmiesjJuego para nifios! Bebes juegos educativos
Play Store

Imagen51

Doctor Kids 2

Nota.Capturas de pantalla @octor Kids 2 (Nifios Médicos 2play Store

2. Planificacion
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Una vez obtenidas las caracteristicas de como quisiéramos que sea desarrollada nuestra
aplicacién se procede a crear un cronograma con tiempos para poder realizar las

distintas actividades para dicho proyecto.

De esta forma nos introduemosal proceso d ensefianza aprendizaje innovando el
material didactico para los docentes, teniendo en cuenta que material multimedia
desarrollado para la prevencién de contagios por la COVID 1Zasggsor lo quese

dard una solucién a esta problematica que llewasde 1 afio presente hasta la

actualidad.

Tablal9

Cronograma de Actividades

Nombre de la tarea Actividad a realizar Duracion

llustraciéon Bocetaje de elementos para ser modela|] 3 dias

elementos que se aplicaran en la interfaz

Modelado 3D Modelado de elementos: manos, mascarilla, n 4 dias

manos, atomizador, particulas

Animacién 3D Animacion de movimientos en los elementos g 3 dias

después ser trasladados a Unity.

Prototipado de baja | Bocetaje en blanco y negro simplifita para] 1 dia
colocar los distintos elementos que seran part

la interfaz de la aplicacion

Prototipado de alta | Elaboracién de interfaz, diagramacién de 1 dia
aplicacion, ubicacion de los distintos elemen

como botoneras, texto e imagenes.

Desarrdlo de targets | Tarjetas personalizadas acorde a cada acciér] 2 dias

realizaran los modelos 3D para luego, ser alojd

en la memoria del sistema Vuforia que seré
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encargado de activar las animaciones en

Realidad Aumentada

Desarrollo App Dentro del programa Unity se procede a diagra] 2 dias
la aplicaciébn para poder integrar el resto

materiales para la correcta utilizacion de la mis

Implementaciéon App | Luego de ser diagramada la interfaz se proce| 2 dias
relacionar las animaciones casltargets alojado

en el sistema de Vuforia en su nube.

Ejecucion App Una vez relacionados los targets con 1 dia
animaciones se procede a compilar la aplica
para realizar prueba y error durante su instala
en el teléfono celular y asi proceda una

verificacion exitosa de la misma.

App Covid Defensa Instalacion exitosa 1 dia

Nota.Autoria Propia

Seleccion de targets

Para la generacion de los targets para la aplicacion nos hemos fundamentado en los
actuales elementostilizados durante la pandemia tales como son mascarillas,
atomizadores, jabdn, alcohol, entre otros, a su vez usamos la paleta de colores

establecida de la marca para captar la atencion del grupo objetivo.

La realidad que se desea aumentar
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La aplicacion de realidad aumentada sera a través de una infedcafias que seran
colocaas en los espacios pertinentes talemanera que se podvésualizar de forma

comoda y llamatis.

Método por emplear

En base a las encuestas realizadas é@geitulo 3 el dispositivo tecnolégicanas
utilizado es el celulapermitiendo mayor accesibilidad a la aplicacién para el grupo

objetivo, docentes, administrativos y padres de familia de la institucion.

Software a utilizar

La amplia variedad de softwaremti® del mercado ha permitido generar aplicaciones

de Realidad Aumentada para lo cual tras un andlisis y seleccion se ha determinado
utilizar el programa de Cinema 4D para los modelados 3D y de la misma forma el
programa Unity para la implementacion dealalicacion e integracién de todo el
aplicativo para la difusion de las medidas de saneamiento y prevencion de la COVID
19

Generacion de targets

Los targets que permitirdn la interaccion de la aplicacion se determinaron como
sefaléticas personalizadegnienidasdentro de una infografia que determinara las

medidas de prevencidén y saneamiento para evitar contagios por la COVID 19
Imagen52

Targets
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Nota. Autoria Propia

Imagen53

Infografia
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Q0

MEDIDAS DE PREVENCION

COVIDSITO

LAVADO DE MANOS USO DE MASCARILLA

Para vivir una nueva experiencia escanea el cédigo OR y descarga
la aplicacién, aprende a cuidarte de esta nueva forma.

Nota.Autoria Propia

Modelado de elementos 3D

Para la realizacion de los elementos 3D que interactuaran con la infografia se han
desarrollado en base a los targets correspondientes.

Imagen54

Covidsito
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Nota. Autoria Propia

Imagen55

Uso de la Mascatrilla

Nota. Autoria Propia

Imagen56

Desinfeccion
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Nota. Autoria Propia

Imagen57

Lavado de Manos

Nota. Autoria Propia

Imagen58

Indicador
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Nota. Autoria Propia

Imagen59
Flecha
/4
N
Nota. Autoria Propia
Imagen60

Botones Interaccion

¢ )

Nota. Autoria Propia

Imagen61

Botonednteraccion
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Nota. Autoria Propia
Imagen62

Botdn Play

-

Nota. Autoria Propia

Exportacion de modelados y materiales

Para la exportacion de los modelados 3D realizados en el programa Cinema 4D
R21.027 se los transformo a formato fbx para utilizarlos correspondientemente en el

programa Unity el cual servira para la implementacion de la aplicacion Covid Defensa.

A su vezlos materiales de cada uno de los objetos se heredaron en una carpeta al
momento de convertirlos a formato fbx, ya que este formato tiene una gran

compatibilidad con la mayoria de softwares de produccion 3D.
Imagen63

Seleccion del formato fbx para exportar el modelado
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Nota. Autoria Propia

Imagen64

Exportacion del modelado en fbx con los ajustes pre establecidos por el programa.

Nota. Autoria Propia
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Imagen65

Seleccidén de la ruta donde se desea guardar

Nota. Autoria Propia

Imagen66

Exportacion finalizada al 100%

Nota. Autoria Propia

114

































































































































