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RESUMEN

Continuando una linea de investigacion y
desarrollo que se viene trabajando en el
LINTI, Laboratorio de Investigacion y
Nuevas Tecnologias Informaticas de la
UNLP (Argentina), en este articulo se
presenta la concrecion de dos proyectos
que utilizan Realidad Aumentada (RA)
con fines sociales y el estado de avance
de nuevos proyectos que utilizan tanto
RA como Realidad Virtual (RV) para
potenciar aplicaciones moviles. Dentro de
esta linea se abordan  aspectos
relacionados al desarrollo de aplicaciones
educativas interactivas y materiales
didacticos. Las dos proyectos que se
describiran  corresponden a dos
aplicaciones, una destinada a la
recreacion de nifios durante tratamientos
terapéuticos y/o de rehabilitacion
prolongados y otra para usar en el Museo
de Ciencias naturales de La Plata,
orientada a la experimentacion 'y
comprension de los cambios que suftio la
Tierra milenios atras.

En este articulo, se continuia con las lineas
de I+D presentadas en WICC 2020 [1],
donde se analizaron y evaluaron entornos
de desarrollo para aplicaciones de
gamificacion usando RA y RV y se
presentan los avances en los desarrollos
de aplicaciones usando RA y RV.

Palabras clave: juegos serios,
proyectos sociales, realidad aumentada,
realidad virtual, gamificacion.

CONTEXTO

Esta linea de investigacion incluye el
desarrollo de aplicaciones ludicas
interactivas  vinculadas a  distintas
problemadticas  sociales. Se utilizan
tecnologias de = RA y/o RV como
elementos motivadores para
complementar las actividades que se
trabajan en distintos contextos.

En el LINTI se viene trabajando, desde
hace mas de 10 afios en proyectos
relacionados a demandas de la sociedad.
En los ultimos afios, el enfoque estuvo
dado por desarrollos pensados para
distintos ambitos educativos, como ser el
videojuego RAICES [2] y aplicaciones
mas sencillas desarrolladas en el marco de
la asignatura Seminario de Lenguajes,
opcion Python [3]. Esto sentd las bases
para nuevos desarrollos y experiencias
que incluyen tecnologias de RA'y RV.

La linea de investigacion que se presenta
en este trabajo viene desarrollandose
desde hace dos afos y se encuentra
enmarcada en el proyecto: “De Ila
Sociedad del Conocimiento a la Sociedad
5.0: un abordaje tecnologico y ético en
nuestra region" del Programa Nacional de
Incentivos a docentes-investigadores, que
se desarrolla en el LINTI.
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1. INTRODUCCION

La realidad aumentada (RA) y la realidad
virtual (RV) se han utilizado en multiples
areas, aunque en nuestra region, no ha
sido sencilla su incorporacion. En el
ambito educativo, desde hace unos afios,
estas tecnologias han sido consideradas
como una inclusién innovativa en los
procesos de  ensehanza-aprendizaje,
aunque no han podido ser aplicadas en
nuestra region. Solo algunas experiencias
aisladas y proyectos especificos.

En el caso de RV, la adopcion y
aplicacion es mas compleja debido al
requerimiento adicional de los cascos y
otros recursos de hardware.

Si bien existen experiencias con cascos de
bajo costo como los Google Cardboard,
las mismas suelen estar asociadas a
entornos de educacion no formal [4]. El
ambito de la escuela sigue siendo un
terreno complejo para su adopcion. Las
experiencias conocidas han sido llevadas
adelante por docentes ‘“‘curiosos” que se
animan a probar y experimentar con
aplicaciones existentes. Estas
aplicaciones, en muchos casos, se
encuentran en idiomas extranjeros o con
licencias privativas que limitan su uso.
No hay duda, que estas tecnologias
pueden resultar altamente atrayentes a
docentes y estudiantes, pero no se cuenta
con estudios y resultados registrados en
nuestra region que sirvan de modelo que
retroalimentan nuevas experiencias.

Otros dos contextos donde se ha trabajado
con RA es en el ambito de visitas a
museos y en tratamientos médicos.
Respecto al primer campo, hay
numerosas experiencias que demuestran
que el uso de RA permite integrar objetos
del mundo real con animaciones e
informacidon adicional, favoreciendo su
difusion, y preservando el patrimonio
cultural tangible e intangible [5].

Respecto al uso de RA en tratamientos
médicos, se pueden mencionar estudios
con pacientes amputados o con pacientes
infantiles con quemaduras agudas [6].
Los ambitos de implementacion de
aplicaciones en RV se han ido ampliando
a lo largo de los afos. Se pueden
encontrar experiencias de aplicacion en
medicina, telepresencia, sociedad
virtuales, empatia para tomar conciencia
sobre situaciones criticas suceden en
comunidades lejanas [7][8]. También se
puede encontrar su uso en simuladores de
vuelo, cuidado de personas con
problemas médicos, ademas de los
ambitos mas conocidos como educacion y
videojuegos. El uso de las caracteristicas
de la RV permite posicionarte en
situaciones diferentes pero es importante
tener en cuenta varios aspectos que hacen
a la experiencia RV. Si bien el hardware
y software es importante, no deja de ser
menos relevante el estudio de la
percepcion humana para generar entornos
realmente inmersivos[9].

Respecto a las herramientas para el
desarrollo, si bien la mas utilizada es
Unity 3D, se estd trabajando con otras
tales como Unreal engine y Godot.

2. LINEAS DE
INVESTIGACION,
DESARROLLO E

INNOVACION

Los ejes en los que se esta investigando
estan relacionados con el desarrollo de
videojuegos y aplicaciones interactivas
usando RA en ambitos educativos de
nivel inicial y primario, ambitos
educativos no formales y recreacion en
general. Asimismo se estd trabajando con
RV en un proyecto pensado para crear
entornos que faciliten el uso de modelos
arquitectonicos para su visualizacion y
manipulacion antes de la construccion.
Esta aplicacion se trabaja con el aporte de
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un profesional del area de Arquitectura y

Urbanismo y, en un principio, esta

pensada para ser utilizada en la etapa de

formacion de los futuros arquitectos.

A continuacion se detallan los ejes de

investigacion:

e Estudio y andlisis de nuevas
tecnologias para RA y RV, tanto
relacionadas a entornos para el
desarrollo de software como las
vinculadas con hardware especifico.

e Analisis de nuevos contextos donde
potencialmente se podria aplicar RA
y RV.

e Realizacién de pruebas y testeos de
las aplicaciones finalizadas.

3. RESULTADOS Y
OBJETIVOS

El objetivo general de esa linea de trabajo
es aplicar técnicas de RA y RV en

proyectos  sociales, en  particular
orientadas educacion y videojuegos
serios.

Para cumplir con el objetivo general, se
proponen los  siguientes  objetivos
especificos:

e Analizar los distintos contextos de
uso de las aplicaciones, los cuales
permiten direccionar las tecnologias a
utilizar. En este sentido, se estan
explorando distintas herramientas
alternativas a las actualmente en uso,
como Godot, entre otras.

e Desarrollar aplicaciones interactivas
que puedan utilizarse en el ambito de
la escuela y entornos de educacion no
formales.

e Construir casos de prueba de las
aplicaciones desarrolladas con el fin
de aplicarlos en los entornos para los

cuales fueron desarrolladas 'y
comprobar  su  adecuaciéon y
usabilidad.

e (Continuar promoviendo esta tematica
en el marco del desarrollo de las
tesinas de grado.

En este apartado se describen las dos
aplicaciones moviles con RA finalizadas
en los ultimos meses y puestas a
disposicion en la  plataforma de
distribucion  digital de aplicaciones
moviles para los dispositivos con sistema
operativo Android operada por Google.
Una de Ilas aplicaciones moviles
finalizada es “Sinfonia Terrestre”, cuyo
objetivo es acompanar a los visitantes del
Museo de Ciencias naturales de La Plata
en su recorrido de las salas, brindando
informacién suplementaria acerca de las
exhibiciones de manera atractiva. Para la
primera sala, “la Tierra, una historia de
cambios”, wuna de las actividades
desarrolladas consistio en modelar las
placas tectonicas y animarlas para simular
los choques entre ellas. La Fig. 1 muestra
el uso de la app apuntando sobre los
graficos de las placas para lograr la
animacion de las mismas por texto,
sonido y vibraciones de los dispositivos
moviles.
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Fig. 1. Actividad en Sala 1 del Museo.

Para la sala 2 cre6 un personaje
diplodocus con animaciones para
ejemplificar sus movimientos y un
ambiente con el cual interactuar. La
mayor dificultad fue respetar las
exactitudes cientificas solicitadas por el
museo al mismo tiempo que mantener la
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interactividad con el personaje. La prolongados. En el marco de esta tesina,
imagen de la Fig. 2, muestra nifios se desarrolld6 la aplicacion movil
interactuando con el personaje. “Entretenidos con Kota” que acompaia al

A\l - : Y libro “Kota Corta” de Katia Maria Soto
Kiewit, con arte de Tatiana Zanelli, como
un paratexto del mismo'. Incluye no sélo
la lectura aumentada del libro sino
también un desafio para acceder a
minijuegos relacionados al mismo. La
Fig. 4 muestra una captura de algunas de
las escenas aumentadas del libro.
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Fig. 2. Actividad en Sala 2 del Museo.

Finalmente, en la sala 3 se trabajo sobre
una simulacion del experimento de
Miller. Este es un experimento complejo
del que solo existe una imagen en el
museo por lo que animarlo y aumentarlo
favorecio a su comprension. La mayor
dificultad fue lograr transmitir las
instrucciones para lograr la animacion, ya
que no solo implica una RA sino que los
componentes pueden manipularse. La
Fig. 3 muestra una imagen de la
animacion del experimento.

Fig 4. Escenas de aumentaciones del libro.

“Entretenidos con Kota” fue evaluada con
distintos grupos de usuarios en distintos
contextos. La Fig. 5 muestra alguna de
estas experiencias.

Fig. 5. Experiencias de Entretenidos con Kota.

P
P O garwas Nl Se entregaron varias copias impresas del
Fig. 3. Actividad en Sala 3 del Museo. libro en el Hospital Garrahan y en el
Hospital de Nifios de la ciudad de La
La segunda experiencia desarrollada en el Plata. Si bien la situacion planteada por la
marco de esta linea de investigacion se pandemia de COVID no permitié
enmarca en la tesina de grado supervisar las pruebas, se recibieron muy
denominada “ERA: entretenidos con buenos comentarios por parte de los
realidad aumentada”. Este trabajo médicos que la analizaron y utilizaron.
enmarcado presentado en diciembre de
2020, estd destinado a nifios y niflas que ' En este desarrollo se trabajé en conjunto con la

catedra Lenguaje Visual 3 de la Facultad de Artes

deben permanecer en tratamientos ere
de la UNLP, donde se elabord el libro Kota Corta.
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Los trabajos presentados en este articulo
se llevan a cabo de manera
interdisciplinaria  entre  docentes y
estudiantes de la Facultad de Informatica
y Artes de la UNLP y, en el caso de
Sinfonia terrestre, la colaboracion de los
directivos del Museo de Ciencias
Naturales.

4. FORMACION DE
RECURSOS HUMANOS

El equipo de trabajo de la linea de
[+D+i presentada en este articulo estd
formado por docentes investigadores
categorizados del LINTI y estudiantes de
la Facultad de Informatica. Se destaca la
formacion en equipos interdisciplinarios
en los cuales participan docentes y
profesionales de la Facultad de Artes, de
la Facultad de Arquitectura y Urbanismo
y del Museo de Ciencias Naturales de la
UNLP.

A través de la generacion permanente
de conocimiento por medio de lineas de
investigacion y desarrollo de aplicaciones
vinculadas al sector productivo y su
aplicacion en el ambito social, el LINTI
promueve el uso innovador de las
tecnologias informaticas en la region.
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