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Resumen- En este articulo se muestra el desarrollo de un
aplicativo movil de realidad aumentada para informar a la
comunidad estudiantil de la Corporacién Universitaria Antonio
José de Sucre — CORPOSUCRE sobre los procesos de
acreditacion que se realizan, la institucion le interesa que sus
estudiantes se encuentren informados sobre los procesos de
autoevaluacion. La finalidad de la aplicacién es facilitar la
informacioén de los procesos de acreditacion de la institucion por
medio de modelados 3Dy 2D que se superpongan en un ambiente
fisico para que sea mas atractivo, ademas de que contara con
scripts de programacion que permitirdn a los estudiantes
interactuar con estos objetos virtuales. La tecnologia empleada
para el desarrollo de la aplicacion son la plataforma Netbeans,
Unity 3d, Bender, modelados 3D y Vuforia. Las pruebas
experimentales realizadas demuestran un interés por pate de los
estudiantes en el uso de esta nueva tecnologia mejor conocida
como Realidad Aumentada 0 AR.

Palabras claves: AR, Realidad, Aumentada, Unity, Modelo,
3d, Acreditacion, Autoevaluacion.

I. INTRODUCCION

La tendencia tecnoldgica propiciada por la llamada
Revolucién Digital constituye un conjunto de recursos
tecnoldgicos cuyas aplicaciones abren un amplio abanico de
posibilidades a la comunicacién humana. Debido al avance de
esta tecnologia y al uso de los dispositivos méviles los cuales
dia a dia tienen mayor capacidad de procesamiento e incluyen
camaras digitales, sensores de Gltima generacion y sistemas de
localizacion global, ha sido posible desarrollar sistemas los
cuales permitan interactuar con la realidad, esta nueva
tecnologia es conocida como realidad aumentada. Realidad
aumentada son escena que nuestros sentidos detectan en un
escenario fisico real, esta enriquecida con informacion virtual
mediante el disefio grafico en 2D y 3D en el escenario fisico
original y que es proporcionada por un sistema informatico.

En Colombia existen muchas instituciones de educacion
superior las cuales velan por la formacion de profesionales en
las diferentes ramas de la ciencia, garantizando calidad en sus
servicios a través de los procesos de Sistemas de Gestion de
Calidad, esto regulan que el servicio académicos, los procesos
administrativos y el desarrollo de investigacién, se autoevalle
de forma constate y realice retroalimentacion de cada uno de
SUS procesos.

El departamento de Sucre no es la excepcion la
Corporacion Antonio José de Sucre - CORPOSUCRE presta
servicios de educacién superior de alta calidad para los jovenes
de la region los cuales son posibles candidatos a ser
estudiantes, CORPOSUCRE brindar formacion integral a
partir del desarrollo humano, la investigacion, la proyeccién
social, y la docencia; fomentando la ética para consolidar
conciencia con responsabilidad social y ciudadana [1],
garantizando que sus estudiantes obtengan excelentes
competencias y habilidades al momento de enfrentarse a la
vida laboral. Sin embargo aunque las Corporacién garanticen
sus servicios, el 100% de sus estudiantes no estan
complemente enterados de los procesos y actividades que se
realizan para lograr este fin y es importante que los estudiantes
conozcan los procesos de acreditacion y autoevaluacion.

La realidad aumentada es aplicable en diversas areas; pues
despierta interés por su forma grafica, didactica e interactiva
permitiendo mostrar informacion de forma futurista, lo cual
puede ser utilizado en pro de ayudar a las personas a apropiarse
de la informacion.

II. METODOLOGIA

El marco metodoldgico del proyecto tuvo en cuenta
distintos criterios, el nivel de investigacion aplicado fue el
exploratorio, debido a que el tema u objeto de estudio es
desconocido, es decir poco estudiado. La naturaleza de la
investigacion es experimental, tomando en cuenta que se
realizaron diversas actividades que controlaron el fenémeno
a estudiar.

El presente proyecto es de investigacion cualitativa, pues
se busca evaluar el impacto de interés y motivacion por parte
de los estudiantes de la Corporacién Universitaria Antonio
José de Sucre — CORPOSUCRE en el uso de esta
herramienta.

Para el desarrollo de la aplicacion se definieron 4 etapas,
inicialmente se investigaron los requerimientos del usuario
donde se analizaron para conocer la necesidad del
departamento de Calidad de la institucion, seguidamente se



elaboraron propuestas para definir el disefio grafico del
sistema para facilitar al usuario hacerse con el uso del
aplicativo movil, en la tercera etapa se seleccionaron las
herramientas o tecnologias a usar para el desarrollo del
aplicativo, teniendo en cuenta el uso de software libres y
faciles de utilizar, en la dltima etapa se desarrolld el
aplicativo y se realizaron las pruebas.

[1l. DISENO Y DESARROLLO DEL SISTEMA

A. Analisis de los requerimientos

En la etapa de andlisis de requerimientos se implementé la
técnica analisis orientado a objetos que ofrece métodos l6gicos
y réapidos para la creacion de un software. Para conocer el
comportamiento de la aplicacion se optd por utilizar el
diagrama de casos de usos, que permite visualizar la
interaccién entre el usuario y el sistema. Donde nuestro usuario
son los estudiantes de la Corporaciéon Universitaria Antonio
José de Sucre — CORPOSUCRE, al momento de ingresar a la
aplicacion esta manipulara la camara del dispositivo para
permitir visualizar diferentes tipos de informacidn referentes a
temas de acreditacion dependiendo del marcador al cual este
enfocando, como se visualiza en la siguiente imagen.
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Fig. 1 Caso de uso de ARCOP

B. Disefio la grafico de aplicacion

Para el disefio de interfaz grafica de usuario del aplicativo
mévil se tuvo en cuenta la resolucién de display de los
celulares, debido a su tamafio. La informacidn utilizada para
comunicar a los estudiantes los temas referente a los procesos
de acreditacion se componen de imégenes 2D, modelos en
tercera dimension o Modelos 3D y texto, cada uno de estos
componentes apoyadas con animaciones, sonidos, iteraciones
(scripts) o colores que se han llamativos para los estudiantes,
y a si motivarlos a que se informen.

Inicialmente se trabajé con modelos 3d estéticos, pero los
escenarios no eran los suficientemente interesantes y claros
para los estudiantes, es decir la informacion que se necesitaba
informar no estaba siendo transmitida de la mejora manera.

Por tal razén se buscd solucién a esta problematica,
agregando nuevas caracteristica como el animaciones, scripts
y sonido en los escenarios de realidad aumentada, ademas de
apoyar la informacion con texto para hacerla mas clara. A

continuacién podemos observar un ejemplo de un escenario
donde se muestra el modelo de Sistema de Acreditacion
Institucional de CORPOSUCRE y el marcador con el que
aparece.

Fig. 2. Sistema de Acreditacion Institucional y cddigo QR

C. Tecnologias Utilizadas

Para el desarrollo de la aplicacion con realidad aumentada
se utilizaron las siguientes tecnologias de desarrollo: Unity 3D,
Blender, Vuforia y Netbeans.

El entorno de desarrollo de Java Netbeans fue usado para la
creacion de los diagramas de casos de uso UML. La plataforma
Unity 3D es un motor de videojuego multiplataforma creado
por Unity Technologies. Unity estd disponible como
plataforma de desarrollo para Microsoft Windows, OS X,
Linux [2]. Se utilizo esta plataforma, debido a su gran facilidad
de gestionar escenarios en 3D, ademas, permite generar
archivos ejecutables para multiples plataformas. La plataforma
de Blender esta especialmente enfocada al modelado 3D, esta
fue utilizada en el presente proyecto para el modelado de los
diferentes objetos que se utilizan en cada uno de los escenarios.
Por altimo se utilizé la tecnologia de Vuforia donde su SDK
nos permite realizar aplicaciones basadas en realidad
aumentada. Estas tecnologias fueron tenidas en cuenta también
porque tienen versiones completamente gratuitas lo cual no
genera un gasto adicional en el desarrollo del proyecto.

D. Técnica de Realidad Aumentada.

La realidad aumentada (AR) utilizada en el presente
proyecto le permite a la aplicacion replicar mallas 3D de
objetos visualizados por la camara del dispositivo, es decir, el
proceso funciona como un escaneo, la camara del dispositivo
funciona como un escaner 3D. El marcador o también
conocido como tag es el referente que la camara debe escanear.
El marcador puede ser desde un objeto hasta una imagen en
2D, se tomé como marcadores cddigo QR debido a la
variabilidad de codigos que se pueden tener, ademas de que sus
colores en blanco y negro no saturan de informacién a la
camara que lo visualiza. EI marcador es el que le indica al
algoritmo de la aplicacién donde superponer el objeto virtual
en el mundo fisico para alimentar la imagen de la cdmara con
dicha informacion. Como se observa a continuacion



Fig 3. Bosquejo de realidad aumentada.

IV. PRUEBAS Y RESULTADOS

La aplicacion es viable pues ha despertado interés y
curiosidad en los estudiantes, al momento de ver en las
instalaciones de la corporacion los cédigos QR, la
comunidad estudiantil ha comenzado a preguntarse de que
se trata y han replicado la informacidn con sus compafieros
de aula. Por otra parte la vivencia de la construccion del
aplicativo nos familiarizo con nuevas herramientas
tecnoldgicas que estan siendo reconocidas a nivel
internacional en la labor de los desarrolladores de software,
ademas que trabajar en este tipo de proyectos enriquece a y
alimenta los conocimiento de los estudiantes de la facultad
de ciencias de la ingenieria.

V. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Podemos concluir que la realidad aumentada puede ser
utilizada para la representacion de informacion de forma
dindmica, divertida e interactiva apoyada con archivos
multimedia. Ademas que las plataformas utilizadas para la
creacion de aplicaciones méviles que usen AR estdn a
nuestro alcance, debido a que el uso de las plataformas de
desarrollo tiene licencia gratuitas.

Por parte de los resultados obtenidos podemos concluir que
los estudiantes de la Corporacion Universitaria Antonio José
De Sucre — CORPORSUCRE estan interesados en que se
implemente este tipo de escenarios en las instalaciones de la
corporacion.

Para trabajos futuros se propone la implementacion de
realidad aumentada con técnica GPS para la eliminacion de
los marcadores de cddigos QR, y generar modelados 3D en
una determinada posicion geografica.
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