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. Resumen

Se presenta una linea de investigacion y
desarrollo, que tiene por objeto estudiar temas
relacionados con aspectos de Ingenieria de
Software, orientados al desarrollo de
aplicaciones moviles 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 investigacion en el
desarrollo de aplicaciones moviles basadas en
la ubicacion, haciendo uso de métodos de
posicionamiento en interiores.

Palabras claves: Dispositivos Moviles — Aplicaciones
3D — Aplicaciones Multiplataforma — Realidad Virtual

—Realidad Aumentada — M-Learning — Posicionamiento
en interiores

. Contexto

Esta linea de Investigacion forma parte del
proyecto  “Metodologias, técnicas y
herramientas de ingenieria de software en
escenarios hibridos. Mejora de proceso.”, en
particular del subproyecto ‘“Ingenieria de
Software para escenarios hibridos”, del
Instituto de Investigacion en Informatica LIDI
de la Facultad de Informatica, acreditado por el
Ministerio de Educacion de la Nacion.

Existe una importante cooperacion con
Universidades de Argentina y se esta
trabajando con Universidades de Europa en
proyectos financiados por el Ministerio de
Ciencia y Tecnologia de Espaiia y la AECID.

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

Informatica.

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

* Introduccion

En la actualidad los dispositivos moviles
permiten ejecutar aplicaciones complejas y con
exigentes requerimientos de hardware. Debido
a esto, existen cada vez mas alternativas de
motores de juego que permiten desarrollar
aplicaciones tridimensionales para
dispositivos moviles.

La RV es una simulaciéon interactiva por
computadora en la cual se sustituye el mundo
real con informacion 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 seria dificil o imposible de
acceder [1].

La RA es el conjunto de tecnologias que
permiten que el usuario visualice el mundo real
con informacion virtual afiadida, mediante un
dispositivo tecnologico. Los elementos fisicos
reales y tangibles se combinan con elementos
virtuales. La RA es interactiva y en tiempo real

[2].

El ambito 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 moviles. Las



aplicaciones modviles 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
utilizacion 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
atencion médica, la seguridad, los juegos de
realidad aumentada y muchos otros servicios
basados en la ubicacion. Existen diferentes
técnicas para estimar el posicionamiento en
interiores [7]; una de las mas utilizadas es
mediante el uso de los denominados beacons,
unos pequeiios dispositivos basados en
tecnologia Bluetooth de bajo consumo, que
emiten una sefial que identifica de forma tunica
a cada dispositivo. Esta sefial puede ser
recibida e interpretada por un dispositivo
movil, conociendo ademas la distancia a la que
se encuentran.

Lineas de Investigacion y Desarrollo

e Metodologias y Técnicas de la Ingenieria de
Software y su aplicacion en el desarrollo de
software para dispositivos moviles.

e Aplicaciones Moviles 3D Multiplataforma

e Mobile Learning

de

e Frameworks para el desarrollo

Aplicaciones Moviles 3D

e Realidad Virtual en aplicaciones moviles

3D

e Realidad Aumentada en aplicaciones
moviles 3D

e Aplicaciones moviles basadas en el

posicionamiento en interiores

Resultados esperados/obtenidos

Los resultados esperados/obtenidos se pueden
resumir en:
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Avanzar en la capacitacion continua de los
miembros de la linea de investigacion.

Avanzar en el aprendizaje de frameworks o
motores de juego que permiten desarrollar
aplicaciones 3D multiplataforma,
particularmente para dispositivos moviles

[81 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
moviles 3D con Realidad Virtual y
Realidad Aumentada.

Avanzar en la investigacion y desarrollo de
aplicaciones moviles basadas en el
posicionamiento en interiores.

Se ha ampliado la funcionalidad de la
aplicacion movil R-Info3D [3], una
herramienta de aprendizaje sencilla de los
conceptos basicos para la construccion de
algoritmos en la Facultad de Informatica.
Se ha optimizado la aplicacion e
incorporado funcionalidad para el modo de
uso con lentes de RV. Figura 1.

Figura 1. La aplicacién mévil R-Info3D utilizado
con lentes de RV.

Se esta avanzando en el desarrollo de un
prototipo movil 3D de asistencia a
estudiantes de veterinaria, que permite
conocer las herramientas utilizadas en las
diferentes practicas veterinarias. La
definicion del prototipo y su funcionalidad
fue especificada con la colaboracion de
docentes de la Facultad de Veterinaria. La
aplicacion brinda informaciéon sobre las
distintas herramientas de cirugia y
mediante el uso de la RA hace posible su



observacion 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 esta avanzando en el desarrollo de un
prototipo de asistencia de ubicacion para
personas ciegas en la Facultad de
Informatica.
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Figura 2. Prototipo movil 3D de asistencia a
estudiantes de veterinaria. Visualizacién de una
herramienta real junto a la herramienta aumentada
a escala.
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Figura 3. Prototipo movil 3D de asistencia a
estudiantes de veterinaria. Visualizacion del set
completo de herramientas.

Formacion de Recursos Humanos

Los integrantes de esta linea de investigacion
dirigen Tesinas de Grado y Tesis de Postgrado
en la Facultad de Informatica, y Becarios III-
LIDI en temas relacionados con el proyecto.
Ademas, participan en el dictado de
asignaturas/cursos de grado y postgrado de la
Facultad de Informatica de la UNLP.

= Referencias

1. Linowes J. “Unity Virtual Reality Projects”.
2015. ISBN-13: 978-1783988556.

2. R. Silva, J.C. de Oliveira, G. Giraldi.
"Introduction to augmented reality". 2003.

3. Federico Cristina, Sebastian Dapoto, Pablo
Thomas, Patricia Pesado. Capitulo de Libro:
“3D Mobile Prototype for Basic Algorithms



10.

11.

Learning”. Libro: “Computer Science &
Technology Series - XXI Argentine Congress
Of Computer Science. Selected Papers” (300
paginas). EDULP. ISBN: 978-987-4127-00-6,
paginas 239-247. Ano 2016.

Kantel E., Tovar G., Serrano A.”Disefio de un
Entorno Colaborativo Movil para Apoyo al
Aprendizaje a través de Dispositivos Moéviles
de Tercera Generacion.” IEEE-RITA 5, no. 4
(2010): 146-151.

Rosa Paredes, J. Alfredo Sanchez, Liliana
Rojas, Daniel Strazzulla, Ronel Martinez-
Teutle. "Interacting with 3D Learning
Objects". 2009 LA Web Congress. ISBN: 978-
0-7695-3856-3/09.

X. Pan, X. Sun, H. Wang, S. Gao, N. Wang and
Z. Lin, "Application of an assistant teaching
system based on mobile augmented reality
(AR) for course design of mechanical
manufacturing process,” 2017 IEEE 9th
International Conference on Engineering
Education (ICEED), 2017, pp. 192-196, doi:
10.1109/ICEED.2017.8251191.

Gu, Fuqgiang & Hu, Xuke & Ramezani, Milad
& Acharya, Debaditya & Khoshelham,
Kourosh & Valaee, Shahrokh & Shang, Jianga.
(2019). Indoor Localization Improved by
Spatial Context - A Survey. ACM Computing
Surveys. 52. 64:1-35. 10.1145/3322241.

Unity 3D Homepage: https://unity3d.com/.

Unreal Engine Homepage.
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