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▪ Resumen 
Se presenta una línea de investigación y 

desarrollo, que tiene por objeto estudiar temas 
relacionados con aspectos de Ingeniería de 
Software, orientados al desarrollo de 
aplicaciones móviles tridimensionales (3D) 
sobre diversas plataformas. En particular, se 
pone el foco en el desarrollo de aplicaciones 
3D inmersivas, a través del uso de Realidad 
Virtual (RV) y Realidad Aumentada (RA). 
También se realiza investigación en el 
desarrollo de aplicaciones móviles basadas en 
la ubicación, haciendo uso de métodos de 
posicionamiento en interiores. 
Palabras claves: Dispositivos Móviles – Aplicaciones 
3D – Aplicaciones Multiplataforma – Realidad Virtual 
– Realidad Aumentada – M-Learning – Posicionamiento 
en interiores 

 

▪ Contexto 
Esta línea de Investigación forma parte del 

proyecto “Metodologías, técnicas y 
herramientas de ingeniería de software en 
escenarios híbridos. Mejora de proceso.”, en 
particular del subproyecto “Ingeniería de 
Software para escenarios híbridos”, del 
Instituto de Investigación en Informática LIDI 
de la Facultad de Informática, acreditado por el 
Ministerio de Educación de la Nación. 

Existe una importante cooperación con 
Universidades de Argentina y se está 
trabajando con Universidades de Europa en 
proyectos financiados por el Ministerio de 
Ciencia y Tecnología de España y la AECID. 

Se participa en iniciativas como el Programa 
IberoTIC de intercambio de Profesores y 

Alumnos de Doctorado en el área de 
Informática. 

Por otra parte, se tiene financiamiento de 
Telefónica de Argentina en Becas de grado y 
posgrado. 
 

▪ Introducción  
En la actualidad los dispositivos móviles 

permiten ejecutar aplicaciones complejas y con 
exigentes requerimientos de hardware.  Debido 
a esto, existen cada vez más alternativas de 
motores de juego que permiten desarrollar 
aplicaciones tridimensionales para 
dispositivos móviles. 

La RV es una simulación interactiva por 
computadora en la cual se sustituye el mundo 
real con información sensorial que recibe el 
usuario. La RV permite generar entornos 
inmersivos donde el usuario puede interactuar 
con representaciones virtuales de objetos, que 
de otro modo sería difícil o imposible de 
acceder [1]. 

La RA es el conjunto de tecnologías que 
permiten que el usuario visualice el mundo real 
con información virtual añadida, mediante un 
dispositivo tecnológico. Los elementos físicos 
reales y tangibles se combinan con elementos 
virtuales. La RA es interactiva y en tiempo real 
[2]. 

El ámbito educativo debe adaptarse a los 
cambios y nuevas formas de aprendizaje. M-
learning (mobile learning) plantea métodos 
modernos de apoyo al proceso de aprendizaje 
mediante el uso de dispositivos móviles. Las 
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aplicaciones móviles 3D son una herramienta 
ideal para acercar a los alumnos [3] [4] [5]. 

Los sistemas de RA pueden transformar la 
forma de aprender y trabajar [6]. Mediante la 
utilización de gafas de RA y sensores 
inteligentes, es posible, por ejemplo, asistir a 
un técnico que realiza tareas de mantenimiento 
y deba realizar procedimientos con las manos 
libres. 

Por otro lado, el posicionamiento en 
interiores (en inglés, indoor localization) 
puede ser esencial para actividades como la 
atención médica, la seguridad, los juegos de 
realidad aumentada y muchos otros servicios 
basados en la ubicación. Existen diferentes 
técnicas para estimar el posicionamiento en 
interiores [7]; una de las más utilizadas es 
mediante el uso de los denominados beacons, 
unos pequeños dispositivos basados en 
tecnología Bluetooth de bajo consumo, que 
emiten una señal que identifica de forma única 
a cada dispositivo. Ésta señal puede ser 
recibida e interpretada por un dispositivo 
móvil, conociendo además la distancia a la que 
se encuentran. 

 

▪ Líneas de Investigación y Desarrollo 
● Metodologías y Técnicas de la Ingeniería de 

Software y su aplicación en el desarrollo de 
software para dispositivos móviles. 

● Aplicaciones Móviles 3D Multiplataforma 
● Mobile Learning 
● Frameworks para el desarrollo de 

Aplicaciones Móviles 3D 
● Realidad Virtual en aplicaciones móviles 

3D 
● Realidad Aumentada en aplicaciones 

móviles 3D 
● Aplicaciones móviles basadas en el 

posicionamiento en interiores 
 

▪ Resultados esperados/obtenidos 
Los resultados esperados/obtenidos se pueden 
resumir en: 

▪ Avanzar en la capacitación continua de los 
miembros de la línea de investigación. 

▪ Avanzar en el aprendizaje de frameworks o 
motores de juego que permiten desarrollar 
aplicaciones 3D multiplataforma, 
particularmente para dispositivos móviles 
[8] [9] [10] [11]. 

▪ Avanzar en el desarrollo de aplicaciones 
educativas, teniendo como finalidad 
enriquecer las experiencias interactivas y 
motivar el aprendizaje mediante su uso. 

▪ Avanzar en el desarrollo de aplicaciones 
móviles 3D con Realidad Virtual y 
Realidad Aumentada. 

▪ Avanzar en la investigación y desarrollo de 
aplicaciones móviles basadas en el 
posicionamiento en interiores. 

▪ Se ha ampliado la funcionalidad de la 
aplicación móvil R-Info3D [3], una 
herramienta de aprendizaje sencilla de los 
conceptos básicos para la construcción de 
algoritmos en la Facultad de Informática. 
Se ha optimizado la aplicación e 
incorporado funcionalidad para el modo de 
uso con lentes de RV. Figura 1. 
 

 

Figura 1. La aplicación móvil R-Info3D utilizado 
con lentes de RV. 

 

▪ Se está avanzando en el desarrollo de un 
prototipo móvil 3D de asistencia a 
estudiantes de veterinaria, que permite 
conocer  las herramientas utilizadas en las 
diferentes prácticas veterinarias. La 
definición del prototipo y su funcionalidad 
fue especificada con la colaboración de 
docentes de la Facultad de Veterinaria. La 
aplicación brinda información sobre las 
distintas herramientas de cirugía y 
mediante el uso de la RA hace posible su 
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observación en la escala original y desde 
cualquier punto de vista. Esto permite 
conocer los detalles de las herramientas y 
aprender el correcto uso de cada una de 
ellas. Figuras 2 y 3. 

▪ Se está avanzando en el desarrollo de un 
prototipo de asistencia de ubicación para 
personas ciegas en la Facultad de 
Informática.  

 

 
Figura 2. Prototipo móvil 3D de asistencia a 

estudiantes de veterinaria. Visualización de una 
herramienta real junto a la herramienta aumentada 

a escala. 

 
Figura 3. Prototipo móvil 3D de asistencia a 

estudiantes de veterinaria. Visualización del set 
completo de herramientas. 

 
 

Formación de Recursos Humanos 
Los integrantes de esta línea de investigación 
dirigen Tesinas de Grado y Tesis de Postgrado 
en la Facultad de Informática, y Becarios III-
LIDI en temas relacionados con el proyecto. 
Además, participan en el dictado de 
asignaturas/cursos de grado y postgrado de la 
Facultad de Informática de la UNLP. 
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