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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 para dispositivos moviles que
utilicen un entorno tridimensional (3D).

Palabras claves: Dispositivos Moviles - Aplicaciones
3D - 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 estd trabajando con
Universidades de FEuropa en proyectos
financiados por el Ministerio de Ciencia y
Tecnologia de Espaia y la AECID.

Se participa en iniciativas como el Programa
IberoTIC de intercambio de Profesores y
Alumnos de Doctorado en el 4area de
Informatica.

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

Introduccion

En la actualidad los dispositivos moviles
forman parte de la vida cotidiana, tanto en el
ambito personal como en el profesional. Estos
dispositivos son cada vez mas sofisticados y su
evolucion  tecnologica  permite  ejecutar
aplicaciones cada vez mas complejas y con
exigentes requerimientos de hardware.

Debido a esta evolucion, existen ademas una
gran cantidad de librerias y frameworks que
permiten desarrollar aplicaciones
tridimensionales para dispositivos madviles.

Cada uno de estos frameworks de desarrollo
3D posee diferentes caracteristicas que los
hacen adecuados para distintos tipos y
magnitudes de proyectos. La eleccion de un
framework en particular se puede basar en
diversos criterios tales como su comunidad de
usuarios, los lenguajes de codificacion que
utiliza, la calidad de los graficos 3D
resultantes, los tutoriales y documentacion
existentes, los requerimientos de hardware, la
facilidad de instalacion, de aprendizaje y de
uso, entre otros.

Las herramientas desarrolladas con estos
frameworks son visualmente mas agradables y
atraen mas fuertemente a sus usuarios, dado
que los entornos tridimensionales son mas
cercanos a larealidad que los bidimensionales,
y permiten involucrarse de forma mas activa.



Por otro lado, 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 moviles 3D son una
herramienta ideal para atraer a los alumnos. Sin
embargo, muchos de los potenciales usuarios
de estas aplicaciones educativas pueden no
disponer de dispositivos de ultima generacion,
por lo que resulta de vital importancia realizar
un analisis en profundidad de los parametros
que inciden en la performance final de una
aplicacion 3D.

Lineas de Investigacion y Desarrollo

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

e Mobile Learning
e Aplicaciones Moviles Multiplataforma
e Aplicaciones Moviles 3D

e Frameworks para el desarrollo de
Aplicaciones Moviles 3D

e Performance de aplicaciones moviles 3D

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.

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

* Avanzar en el analisis de performance de
uno o mas frameworks 3D conel fin de
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detectar los puntos criticos y mejorar la
ejecucion de las aplicaciones 3D.

* Se han evaluado diferentes herramientas
para el desarrollo de aplicaciones moviles
3D. En particular se analizaron los
frameworks Unity y Unreal Engine,
notando que difieren considerablemente en
algunas de sus caracteristicas.

' Se ha desarrollado el prototipo moévil R-
Info3D, similar a la aplicacion de escritorio
R-Info, que puede ser utilizada desde
distintas plataformas moviles. El entorno
tridimensional de R-Info3D mejora la
experiencia del alumno y permite una
mejor visualizacion de las tareas que realiza
el robot desde diferentes puntos de vista.
Figura 1.
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Figura 1. R-Info3D.

+  Se ha construido un modelo virtual 3D del
edificio de la Facultad de Informatica de la
UNLP.

* Se ha desarrollado el prototipo movil
InfoUNLP3D que sirve de guia para los
estudiantes en sus primeras experiencias
dentro de la facultad. Figura 2.
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Figura 2. InfoUNLP3D.



*  Se ha desarrollado un prototipo de analisis
de performance de aplicaciones 3D, que
estudia la degradacion de la ejecucion de
dichas aplicaciones a medida que se
incrementa ciertos factores de relevancia
como lo son la cantidad de objetos simples
y complejos, objetos con y sin textura,
luces y sombras, y sistemas de particulas.
Figuras 3,4 y 5.

15.7 ms (64 fps 83 avg Lo qty) Length: 400

complejo: edificio de la Facultad de Informatica.

6.0 ms (167 fps 167 avg Lo gty) Qty: 128

Figura 4. Prototipo de Performance. Objetos con
textura: transparencia.

6.1 ms (164 fps 166 avg Lo th Qty @
.

Figura 5. Prototipo de Performance. Sistema de
particulas.
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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.
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