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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  sobre  diversas
plataformas y entornos operativos. En
particular, se pone el énfasis en el desarrollo
de herramientas educativas para dispositivos
moviles que favorezcan y simplifiquen el
aprendizaje de los alumnos.

Palabras claves: Dispositivos Mdviles - Aplicaciones
Multiplataforma - M-Learning

Contexto

Esta linea de Investigacion forma parte del
proyecto (2014-2018) “Tecnologias para
Sistemas de Software Distribuidos. Calidad
en Sistemas 'y Procesos. Escenarios
Educativos mediados por TICS”, en particular
del subproyecto Ingenieria de Software en el
Desarrollo de Aplicaciones para Dispositivos
Moviles del Instituto de Investigacion en
Informatica LIDI de la Facultad de
Informatica, acreditado por el Ministerio de
Educacion de la Nacion.

Hay cooperacion con Universidades de
Argentina y se esta trabajando con
Universidades de Europa en proyectos
financiados por el Ministerio de Ciencia y
Tecnologia de Espana y la AECID.

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

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

Introduccion

Actualmente los dispositivos moviles
forman parte de la vida cotidiana, ya sea en el
ambito personal y/o profesional. Personas de
todas las edades utilizan dichos dispositivos
para acceder a la gran cantidad de
informacion disponible, a la cual pueden
acceder en cualquier momento y desde
cualquier lugar.

Al mismo tiempo estos dispositivos son
cada vez mas sofisticados. La evolucion
tecnoldgica que han sufrido permite ejecutar
aplicaciones cada vez mas complejas y con
exigentes requerimientos de hardware.

El ambito educativo debe adaptarse a los
cambios y nuevas formas de aprendizaje. Por
ello debe considerarse la tecnologia para
incorporarla a los espacios de educacion y
usarla como facilitadora y agente de apoyo
del aprendizaje.

M-learning (mobile learning) plantea
meétodos modernos de apoyo al proceso de
aprendizaje mediante el uso de dispositivos
moviles, tales como celulares, smartphones o
tablets. El aprendizaje se transforma en una
actividad personalizada, portatil, cooperativa
e interactiva.

Una linea de la computacion movil de
particular interés es su utilizacion con fines
educativos. Los conceptos a incluir en los
niveles iniciales de carreras informaticas y



afines, brindan un escenario ideal para poder
crear herramientas que soporten los pilares de
m-learning.

En particular, el desarrollo de R-Info - un
robot virtual que ejecuta un conjunto de
instrucciones sobre una ciudad - doto a los
alumnos del curso de ingreso de las carreras
de la Facultad de Informatica de la UNLP, de
una herramienta de aprendizaje sencilla con
los conceptos basicos para la construccion de
algoritmos. En la figura 1 se presenta parte
de su interfaz. Originalmente concebida como
una aplicacion de escritorio, su utilizacion
sobre equipos moviles se ve imposibilitada, lo
cual lleva a la necesidad de crear una version
para este nuevo entorno.

Para crear esta nueva herramienta se
analizaron distintas alternativas de
frameworks que posibiliten la generaciéon de
aplicaciones multiplataforma. Una mejora
adicional contemplada para esta nueva
version fue la de contar con un ambiente 3D
de la ciudad y el robot, enriqueciendo la
experiencia de aprendizaje y logrando un
mayor interés por parte de los alumnos. Bajo
estas consideraciones surge la idea de R-Info-
3D.
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Figura 1

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 Mobile Learning
e Aplicaciones Moviles Multiplataforma
e Aplicaciones Moviles 3D

e Frameworks para el desarrollo de
Aplicaciones Moviles 3D

e Desarrollo de Ambientes Moviles para
Iniciacion en la Programacion

Resultados esperados/obtenidos

Los resultados esperados/obtenidos se pueden
resumir en:

= Avanzar en la capacitacion continua de los
miembros de la linea de investigacion.

= Avanzar en el aprendizaje de frameworks
que permiten desarrollar aplicaciones 3D
multiplataforma, particularmente para
dispositivos moviles.

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

= Se han evaluado diferentes herramientas
para el desarrollo de aplicaciones moviles
3D. En particular se analizaron los
frameworks Unity 3D y Unreal Engine,
notando que difieren considerablemente
en lo que respecta a lenguajes de
programacion, licencias de uso, soporte,
comunidad, etc.

= Se ha desarrollado un prototipo
experimental de una aplicacion educativa
en un ambiente 3D, similar a la aplicacion
de escritorio R-Info, denominada R-
Info3D. Esta puede ser utilizada desde
distintas plataformas moviles.

= El prototipo R-Info3D permite seleccionar
diferentes puntos de visualizacion. De esta
forma, se puede observar las actividades
del robot con mayor claridad. En la figura
2 se presenta al robot ejecutando la
instruccion  “DepositarFlor” en una
esquina de la ciudad; mientras que en la
figura 3 se observa al robot desde una
vista posterior, junto al algoritmo que esta
ejecutando.



= En primera instancia, se pretende lograr

una implementacion de R-Info3D en la

que se brinde la funcionalidad similar a la

de R-Info. 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.

Formacion de Recursos Humanos
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