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CONTEXTO

Esta linea de investigacién incluye el desarrollo de aplicaciones interactivas
vinculadas con la educacion. Se focaliza en el uso de tecnologias de RV como
elemento motivador para complementar las actividades que se trabajan en
distintos contextos. En el LINTI se viene trabajando, desde hace mas de 15 afios, en
proyectos focalizados en educacion y en la ensefianza de programacion. En los
ultimos afos se finalizaron dos desarrollos que utilizan Realidad Aumentada los
cuales dejaron una base de experiencia para abordar el desarrollo de otras
aplicaciones. Actualmente se estan finalizando desarrollos con Realidad Virtual que
se describiran en detalle en las siguientes secciones. Esta linea de investigacion se
encuentra enmarcada en el proyecto: “De la Sociedad del Conocimiento a la
Sociedad 5.0: un abordaje tecnoldgico y ético en nuestra region", del Programa
Nacional de Incentivos a docentes-investigadores, que se desarrolla en el LINTI

LINEAS DE INVESTIGACION, DESARROLLO E INNOVACION

Como se ha mencionado, en el Ultimo afio se avanzé con el desarrollo de una
aplicacién con RV para profesionales del area de arquitectura, afin de crear
entornos que faciliten el uso de modelos arquitecténicos para su visualizacion y
manipulacion. A partir de este trabajo surge un nuevo desarrollo con RV orientado
a la ensefianza de programacion con bloques.Si bien hay algunas iniciativas
similares tales como VCoder y Cubely, se disefid6 una herramienta mas simple que
permitira realizar un analisis comparativo con herramientas tradicionales, tales
como Scratch y Blockly.

Este desarrollo también permitird sumar una nueva herramienta que podra
utilizarse en otra area de investigacién del LINTI en la cual se aborda la ensefianza
de programacion en las escuelas. A continuacion se detallan los ejes centrales de
investigacion para alcanzar los objetivos planteados:

::Relevamiento de herramientas para disefio 3D y renderizacion usadas por
arquitectos.

::Evaluacion de nuevos dispositivos disponibles dedicados para RV, analizando
ventajas y desventajas de cada uno de ellos para determinar su adopcion en el
proyecto presentado.

::Andlisis del estado de herramientas tradicionales basadas en bloques para la
ensefianza de programacion (Blockly, Scratch, etc.) que permitan el desarrollo de
escenarios que puedan reproducirse o utilizarse en entorno de RV.

::Revision de test de usuarios, extension y adaptacion para ambientes con RV.
::Elaboracion de actividades que permitan generar una comparativa entre
herramientas para programar con bloques con dispositivos de interaccion
tradicionales y la desarrollada con RV.

Figura 1

Entorno de RV generado
por CEIT a partir de un
modelo 3D sobre el que se
puede agregar y quitar
objetos o experimentar
con texturas, a fin de que
el usuario se familiarice
con los controles del
sistema. CEIT se encuentra
en su etapa final de
desarrollo y sera testeado
por estudiantes de la
Facultad de Arquitecturay
Urbanismo.

El segundo prototipo con RV, denominado BlocklyVR, estd destinado a la
ensefianza de programacion con bloques. Esta aplicacién es un juego educativo de
codificacion, ensefia a programar directamente dentro de la realidad virtual. El
enfoque ofrece beneficios significativos sobre las plataformas tradicionales, ya que
transforma el lenguaje de codificacidon en algo fisicamente interactivo, en donde se
espera que esto mejore la velocidad de aprendizaje. BlocklyVR incluye un lenguaje
de codificacién interactivo basado en bloques estilo LEGO o RASTI, una ciudad que
se debe recorrer a medida que se alcanzan los objetivos y controles 3D para las
interacciones fisicas. Los desafios propuestos plantean recorridos en la ciudad
como cruzar un puente, llegar a un punto determinado dentro de la ciudad, etc.,
entre otros.
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RESULTADOS Y OBJETIVOS

El objetivo general de la linea de trabajo presentada es continuar con el uso de
técnicas de RV en contextos educativos con especial énfasis en el aporte que la RV
introduce en la ensefianza de programacién. Para cumplir con el objetivo general, se
proponen los siguientes objetivos especificos:

iImplementar prototipos que incluyan tecnologias de RV para introducir la
enseflanza de programacion a través de la manipulacion de bloques 3D.

::Elaborar pautas de evaluacion que permitan comprobar la adecuacién y usabilidad
de las aplicaciones con RV realizada

::Realizar una comparativa entre las herramientas para la ensefianza de
programacion basadas en bloques tradicionales y la que introduce RV.

::Evaluar el aporte de la tecnologia de RV en la presentacion de disefios
arquitectonicos durante las etapas de revision del mismo con el cliente de un
proyecto de construccion. Continuar promoviendo esta tematica en otros escenarios
y dentro del marco del desarrollo de las tesinas de grado.

Como resultado se cuenta con dos prototipos de aplicaciones que utilizan RV. Uno
de ellos, denominado CEIT (Creador de Entornos Inmersivos Transitables), que
permite generar un entorno de RV a partir de un modelo 3D ingresado por el
usuario, en el cual es posible también simular variaciones del ambiente relacionadas
con cambios de horario, efectos climaticos y distintos tipos de iluminacién. Esto
posibilita al usuario final recorrer e interactuar con ese espacio a través de la
inmersion provista por la realidad virtual.

FORMACION DE RECURSOS HUMANOS

El equipo de trabajo de la linea de I1+D+i presentada en este articulo esta formado
por docentes investigadores categorizados del LINTI y estudiantes de la Facultad de
Informatica. Los trabajos mencionados corresponden a dos tesinas de grado en
desarrollo y esta linea de trabajo ha dado lugar a otros proyectos y tesinas
relacionadas a la tematica planteada.

A través de la generacidn permanente de conocimiento por medio de lineas de
investigacion y desarrollo de aplicaciones vinculadas al sector productivo y su
aplicacién en el ambito social, el LINTI promueve el uso innovador de las tecnologias
informaticas en la region.
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Escenario propuesto para
los desafios del juego,

! desde la perspectiva del
Nivel 4 casco y controles de RV -
captura de la ejecucién del

€1 personajn e nuavo en 1 ciudsd, por i que 50
encuenira pensds y no sate como llagar @ ln avenida
ayudario a fegar?

piincipal. Pocrs Avanzar Gi Gi .
L s SRR < ) juego usando un Oculus,
v e’ tomada desde la
P e s s s o computadora.
FIGURA 3

Estacién de interaccion para
manipular bloques, para
generar el programa que
permite realizar los distintos
recorridos.

FIGURA 4

Vista del escenario de RV
donde se desarrollara el
juego.
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