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Resumen

Actualmente en la educacién se presentan desafios que colocan
al docente en la necesidad de adquirir nuevos conocimientos para
el desarrollo de nuevas habilidades y destrezas didacticas que
permitan fomentar actitudes en los alumnos con valoracion
positiva del pensamiento divergente, creativo y critico, asi como
el trabajo multidisciplinario, ordenado y responsable, en la
adaptacion al cambio. Los Hololens de realidad aumentada es la
vision directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real. Se
trata de una tecnologia que ayuda a enriquecer la vision de
nuestro entorno real completandolo con informacién del mundo
digital, este permite crear imdgenes y animaciones ofreciendo
una interactividad total con el usuario en tiempo real dentro de
un entorno tridimensional. La investigacion se enfoca en el uso
de una nueva tecnologia que permitira mostrar imagenes
tridimensionales e interactuar con grandes volimenes de datos,
los cuales se pueden implementar en el diferente sector incluido
la educacion, pues debido al avance de esta tecnologia y gracias
a que los dispositivos moviles se dispone de mayor capacidad de
procesamiento y se incluyen camaras digitales, sensores de
Gltima generacion y sistemas de localizacion global, haciendo
posible desarrollar sistemas mas precisos con realidad
aumentada, ya que esta tecnologia permite algo que hasta hace
poco era impensable, mezclar informacidn digital con escenarios
tridimensionales reales, teniendo un impacto en los nuevos
perfiles académicos de estudiantes de nivel superior.

Tecnologia, Iméagenes Tridimensionales, Holo Lens,
Realidad Aumentada

Resumen

Currently, in education there are challenges that place the teacher
in the need to acquire new knowledge for the development of
new skills and didactic skills that can foster attitudes in students
with a positive assessment of divergent, creative and critical
thinking, as well as work Multidisciplinary, orderly and
responsible, in adapting to change. The augmented reality
Hololens is the direct or indirect vision of a real-world physical
environment. If it is a technology that helps enrich the vision of
our real environment complete with information from the digital
world, it allows to create images and animations with total
interactivity with the user in real time within a three-dimensional
environment. The research focuses on the use of a new
technology that allows to display three-dimensional images and
interact with large volumes of data, which can be implemented
in the different sector including education, due to the
advancement of this technology and thanks to mobile devices It
has greater processing capacity and includes digital cameras,
state-of-the-art sensors and global location systems, possible
development of more precise systems with augmented reality,
since this technology allows something that until recently was
unthinkable, mixing digital information with situations real
three-dimensional, having an impact on the new academic
profiles of higher level students.

Technology, Three-dimensional Images, Holo Lens,
Augmented Reality
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Introduccion

Los avances tecnologicos han facilitado el
acercamiento a los contenidos educativos,
utilizando herramientas creativas y atractivas
para los alumnos. De tal manera una de las
herramientas tecnoldgicas son los Holo Lens,
que es una percepcion de la realidad aumentada
y combinandola con las bases de datos crean un
entorno con elementos almacenados, para
obtener resultados de forma tridimensional. El
presente articulo esta basado en la Realidad
Aumentada, por los alumnos del ITESI, que
permite el desarrollando un nuevo conocimiento,
tomando como eje central alternativas digitales
que por medio de un software brinda la
posibilidad de poder observar y crear objetos en
tercera dimension, los cuales pueden ser
enfocados o utilizados en diferentes ambitos
laborales tales como la docencia, turismo,
procesos industriales, automotrices o mostrar
graficas tridimensionales en tiempo real de la
manipulacion de la informacion.

El cambio se ha convertido en un reto
universal donde se exige formacion vy
conocimiento especializado en &mbito docente,
quienes deben estar preparados para enfrentar las
necesidades y demandas de conocimiento para
nuevas generaciones de educandos.

Por tal motivo, la educacién actual debe
adquirir  nuevos conocimientos, para el
desarrollo de nuevas habilidades y perfiles
educativos para la tecnologia del futuro. La
realidad aumentada es una tecnologia, donde la
tendencia es representar los resultados de los
calculos en iméagenes tridimensionales. Esta
nueva tecnologia permite crear un nuevo perfil
en los alumnos de la carrera de Ingenieria en
Sistemas  Computacionales del Instituto
Tecnoldgico Superior de Irapuato (ITESI), con
el objetivo que el alumno obtenga estructuras
mentales previas, que se modifican a través del
proceso de adaptacion y construye su propia
representacion de la realidad.

Realidad Aumentada

Es un paradigma de interaccion logrando que el
usuario interaccione con el entorno real en el que
se halle a través de la emergencia de elementos
virtuales. La presentacién de un entorno real en
el que se combinan elementos reales y virtuales.

ISSN 2523-6865
ECORFAN® Todos los derechos reservado

Marzo, 2019 Vol.3 No.7 13-19

La realidad aumentada no sustituye el
mundo que nos rodea por uno virtual, sino que
agrega objetos virtuales en tres dimensiones a la
realidad, incorporando al usuario una nueva
informacion aumentada de la realidad a través de
una camara y una pantalla. No sustituye a la
realidad fisica sino que sobreimprime en ella una
serie de datos informaticos. (Ron, Alvarez, &
Nufiez, 2013)

Los sistemas de Realidad Aumentada se
transforman asi en el origen de una serie de
tecnologias que pueden convertirse en algo de
conocimiento en la sociedad. se trata de
dispositivos que, como la realidad virtual, tiene
uso inmediato en ingenieria, medicina o
biologia, pero son susceptibles de aplicarse a
cualquier proceso de andlisis de la realidad. El
termino realidad mixta fue propuesta por
Milgram y Kishino en 1994, esta propuesta
abarca desde el entorno real a un entorno virtual.
(Catala, 2013)

Ventajas de realidad aumentada

Como ventajas en el uso de realidad aumentada
estructuramos que las campafias publicitarias
que utilizan la realidad aumentada generan una
gran vialidad, y visibilidad de la empresa y del
producto. La realidad aumentada es una
tecnologia utilizada de forma minoritaria lo que
provoca un factor sorpresa en los clientes y
ademas favorece la exclusividad de las marcas
de lujo también se romperia la barrera tiempo
espacio, la educacion seria a traveés de
simuladores, fomentando una educacion abierta
al conocimientoy al software es libre.se
beneficiarian  varios &mbitos, como la
arquitectura, el entretenimiento, el arte, la
medicina, las comunidades virtuales y el
gobierno.

Nos proporcionaria motivacion para
proveer de experiencias real con el uso de nuevas
tecnologias, permitiendo que el usuario proceda
coNn una experiencia segun su propio camino con
la facilidad de interaccion con el mundo virtual
en el que nos encontramos. (Lopez Boch Maria
Acaso, 2012)
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Desventajas de realidad aumentada

Las desventajas de peligro fisico muestra que los
teléfonos moviles son actualmente una
distraccion mientras se conduce un coche, piense
en un parabrisas que aumenta direcciones, junto
con muchos datos sobre el entorno o imaginar
cruzar una calle muy transitada y al mismo
tiempo utilizando una interfaz de realidad
aumentada para buscar un restaurante y siendo
bombardeados con anuncios al mismo tiempo,
todo esto, pone en peligro la integridad fisica de
la persona pues lo hace méas propenso a tener un
accidente. Un spam también se considera como
desventaja, porque donde hay una oportunidad
de mercado, habra técnicas de spam, publicidad
engafiosa y trucos engariar a los consumidores a
pagar por cosas que realmente no necesita, 0
recolectando su informacion para efectuar
grandes estafas después. (Warren Bennett, 2012)

Estereograma

El estereograma es una ilusion dptica basada en la
capacidad que tienen los 0jos de captar imagenes
desde distintas perspectivas. Estas perspectivas
diferentes son captadas de tal forma por el cerebro,
que pareciera ser una imagen tridimensional. Los
estereogramas se han hecho por afios,
sobreponiendo dos fotografias tomadas desde
angulos ligeramente distintos, sin embargo en la
actualidad han vuelto a la fama gracias a los RDS
(Random Dot Stereogram), creados con programas
computacionales. Para ver un estereograma, lo
principal es entender el resultado esperado. La idea
es desenfocar la vista de la imagen, de tal manera
que ambas perspectivas sean captadas. Algunos
recomiendan mirar al infinito, es decir, fijar la vista
en un objeto distante y sin desenfocar, tratar de
mirar la imagen. Otros prefieren fijar la vista en un
dedo mientras se acerca lentamente a la imagen, o
tratar de observar el reflejo de la imagen en un
vidrio. Depende de cada personay de su condicion
visual. (Héctor, 2013)

Marketing y venta

Las empresas ven la realidad aumentada como
una forma de diferenciarse con respecto a la
competencia, ofreciendo al cliente la posibilidad
de acceder a experiencias visuales llamativas a
través de escenarios virtuales sobre la superficie
de ventas, ya sea en probadores y escaparates.
Esta tecnologia esta posicionada para entrar en
el sector de consumo de forma generalizada y en
los préximos afios veremos este tipo de
tecnologia nos sorprendera en los escaparates y
en los lineales de manera espectacular.
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Mediante la realidad aumentada se crea
un entorno en que la informacién y objetos
virtuales se fusionan con los objetos reales,
ofreciendo una experiencia tal para el usuario
que puede llegar a pensar que forma parte de su
realidad cotidiana, olvidando incluso la
tecnologia que le da soporte. Podemos encontrar
ejemplos en comercios que han instalado
probadores virtuales en sus escaparates
aplicaciones que permiten a los transelntes o
internautas probarse prendas de ropa, sin entrar
al comercio. (B., 2012)

Medicina

Lo mas probable es que en el futuro las interfaces
se produzcan mediante la combinacion de
realidad virtual y holografia. El aspecto mas
relevante de la realidad aumentada, que supone
una transformacion radical de nuestra relacion
con las imagenes, la realidad y el conocimiento,
se refiere a los dispositivos capaces de
superponer una imagen sobre la misma realidad.
Los sistemas de realidad aumentada se tienen un
uso inmediato en ingenieria, medicina, biologia,
pero son susceptibles de aplicarse a cualquier
proceso andlisis de la realidad. (Catala, 2013)

Educacion

Las tecnologias de la informacion vy
comunicacion (TICs) han venido a revolucionar
en muchos aspectos la vida del ser humano y el
ambito educativo no ha sido una excepcion. El
aprendizaje  mdvil (mobile learning o m-
learning) es definido como la imparticion de
educacion 'y formacion por medio de
dispositivos moviles.

Se considera una evolucion natural del e-
learning 0 aprendizaje electronico,
diferenciandose de ese en que el uso de la
tecnologia movil confiere flexibilidad al
aprendizaje, dado que los estudiantes pueden
aprender en cualquier momento y en cualquier
lugar. (X. Basogain, 2007)

La Realidad Aumentada (RA) adquiere
presencia en el mundo cientifico a principios de
los afos 1990 cuando la tecnologia basada en los
ordenadores de procesamiento rapido las
técnicas de renderizado de graficos en tiempo
real y los sistemas de seguimiento de precision
portables, permiten implementar la combinacion
de iméagenes generadas por el ordenador sobre la
vision del mundo real que tiene el usuario.
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En el ambito educativo podemos decir
que puede emplearse para contenidos de
matematicas y geometria, biologia, fisica, entre
algunas de las materias que se podrian
mencionar. Es importante resaltar el hecho de
que los estudiantes necesitan imaginar objetos
desde diferentes orientaciones, manipular
modelos tridimensionales, trasladar
mentalmente dibujos de dos a tres dimensiones,
en papel o en programas de disefio asistido por
ordenador.

Si se les brinda la posibilidad de hacerlo
con la Realidad Aumentada también se esta
desarrollando en ellos habilidades de
estructuracion del espacio, de resolucion de
problemas que son necesarias para desarrollar un
pensamiento  cientifico 'y que ademas
posibilitaran el que los contenidos abordados
sean mas atractivos para ellos. La finalidad de
utilizar la Realidad Aumentada en brindar al
alumnado entornos de aprendizaje que estimulen
la comprension del espacio que le rodea y méas
aun si ese es con una vision tridimensional.
(Cantero, 2013).

Desarrollo

El presente trabajo de investigacion se enfoca en
realizar de aplicaciones de “Hololens” por medio
de un software para implementarla en los
diferentes campos de aplicacion tales como:
ensefianza, marketing, venta, viajes, guias
turisticas, proceso industrial, automotriz,
medicina o red social, etc. De la misma forma,
desarrollar un nuevo perfil de conocimiento para
el ambito laboral, por medio de esta nueva
tecnologia el cual permite realizar imagenes
tridimensionales, aumentando el realismo y la
comprension  de  diferentes  resultados
matematicos, modelos o  simulaciones
dependiendo de su aplicacion.

Durante este proceso de investigacion se
hizo un trabajo colaborativo e integrar los
conocimientos de la carrera en Ingenieria en
Sistemas Computacionales que realizd la parte
de la materia de simulacion, matematicas, sin
olvidar los pilares de la programacion, todo esto
llevado en los laboratorios, aulas y
departamentos  del Instituto  Tecnoldgico
Superior de Irapuato.

El objetivo es realizar, disefiar e
implementar iméagenes tridimensionales que
permita la manipulacion de datos por medio de
la realidad aumentada y los Hololens.
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En base a lo anterior es necesario integrar
al alumno para enriquecer su préactica y al
docente para enriquecer las formas de
ensefianza- aprendizaje y que juntos se
dispongan a solucionar problemas que aquejan a
la comunidad mediante el uso de investigacion y
las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion, utilizdndolas como herramientas
fundamentales. Para esto se realiza la siguiente
estrategia didactica, bajo dos niveles de
complejidad.

El primer actividad, consiste en la
utilizacion de software para crear la animacion u
objeto que debemos representar, donde la
imaginacion y creatividad del alumno no tiene
limite alguno. La siguiente actividad es la
programacion de marcas, disefiadas para la
visualizacion de la imagen tridimensional, para
la representacion de resultados, que implica el
razonamiento, argumentacion para poder
implementarlo, todo esto a cargo de los alumnos
de la carrera Ingenieria en  Sistemas
Computacionales.

A continuacion en la Tabla 1 se muestran
las actividades generadas en cada una de las
etapas, y Tabla 2 se muestra los disefios
realizados por los alumnos utilizando su
creatividad.

Software Descripcion

3DStudio Max Disefio de figuras y animacion
Adobe Flash | Compilacion y editar el cédigo.
Builder 4

Unity es un motor de videojuego
Unity multiplataforma creado por Unity
Technologies

Plugin para 3D Studio Max, Maya

OpenCollada 0 Blender que nos permite
exportar nuestras creaciones.

Adobe Flash | Creacién de animaciones.

Player

Aumentaty Procesamiento de escala de grises

Author Pack

Setup

FLARToolKit Comprobacion de patterns

0SgART Calcula de dimension y rotacion

Tabla 1 Programas y descripcion de actividades
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Tabla 2 Disefios realizados

Resultados

Los resultados se han visto beneficiados porque
facilitan la interaccién de resultados y disefios
tridimensionales. Asi mismo el ITESI realiza un
seguimiento a egresados con el fin de obtener
informacion del nivel de desempefio de los
alumnos en las empresas. Durante el ciclo
escolar agosto-diciembre 2017 y enero-junio
2018, después de su egreso (2017), a fin de dar
oportunidad a que se involucren en el mercado
de trabajo y asi, poder obtener informacion de su
desempefio profesional en dichas actividades.
Para llevar a cabo el censo, se recurre al
muestreo a fin de obtener informacion confiable,
aplicando el muestro aleatorio simple con
reemplazo como se muestra a continuacion, el
cual implica que una vez seleccionada una
persona o elemento se regresa al marco, donde
tiene la misma probabilidad de ser elegida de
nuevo, asi la poblacién no altera su tamarfio (N).
Entrevistando solo a una parte de los egresados,
lo que representa la muestra.

oNpq

n=———
e2(N+1)+opq

Donde:

(Tamafio de la poblacion)  N= 285
(Probabilidad esperada) P=0.50

(Poblacion de fracaso) g=0.50
(Error admisible) e=0.05
(Nivel de confianza) P=1.96
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_ (1.96)(285)(0.50)0.50)
n= (0.05)2(285+1)+(1.95)(0.50)(0.50)

_ (139.65)
= (0.71+0.49)

n=116

Egresados Egresados %
Carrera 2016-2017 captados | egresados

(poblacion) (muestra) | captados

Informética 39 41.02%
Industrial 59 24 40.67%
Sistemas 51 21 41.17%
Electrénica 23 9 39.13%
Bioquimica 32 11| 34.37%
Electromecanica 45 18 40%
Materiales 16 7 43.75%
Mecatrdnica 20 10 50%

Tabla 3 Muestreo de alumnos egresados

N[o)
Parcialment | tiene
e relacionado relacion
Carrera (100% de Ia relacionado | (50%
.. (75%dela | dela
relacién) g L
relacion)  relacion

)

Completament

Informatica 73% | 2 13% | 2
Materiales 4 66% | 1 17% | 1| 17%
Bioquimica 9 90% | 1 10% | 0
Mecatrénica 7 8% | 1 11% | 1| 11%
Industrial 17 77%| 5 23% |0
Electromecani 89% | 2 11% | 0

ca 16

Electrénica 7 78% | 1 11% | 1| 11%
Sistemas 16 80% | 4 20% | 0

Tabla 4 Muestra la relacion con respecto al trabajo
encontrado

Requisitos de contratacion

m Compeétencias

Titulo profesional

Examen de
seleccion

Gréfico 1 Requisitos de contratacion
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Evaluacion del desempefio profesional por
parte del sector productivo

De acuerdo a la opinion del Sector Productivo,
su satisfaccion respecto al desempefio de los
egresados se considera de la siguiente manera: el
28% de las empresas establecieron que tiene la
satisfaccion total con el desempefio de las
actividades de los egresados, y un 68% estan
muy satisfechos con el desempefio de nuestros
egresados, esto nos indica que contamos con un
96.55% de satisfaccion del sector productivo.

Desempefio Profesional (Sector Productivo)

a) Excelente (Satisfaccion al 1009%) 28
b) Muy Bueno (Muy satisfecho 90%) | 69
¢) Bueno (Satisfecho 80%) 3
d) Regular (Poco Satisfecho 70%) 0
e) Pésimo (Insatisfecho 60%) 0
No. Egresados 100

Tabla 5 Nivel de satisfaccion del sector productivo
Satisfaccion del Sector Productivo

0,
0% m 3) Excelente

3% |- 0% (Satisfaccion al
100%)

= b) Muy Bueno
(Muy satisfecho
90%)

¢) Bueno
(Satisfecho 80%)

m d) Regular (Poco
Satisfecho 70%)

Gréfico 2 Nivel de satisfaccion del sector productivo
Conclusiones

Los Holo Lens nos brinda la oportunidad de ser
utilizada en varios a&mbitos culturales,
marketing, educacion, empresa, industria, etc., a
lo que ha llegado ser valorada como una
atraccion en la visualizacion de informacion.
Esta innovacion es utilizada en elementos
multimedia que estan al alcance, como el disefio
grafico, 3D, video, Audio, iméagenes,
animaciones, etc., promoviendo sitios de interés
en linea. Se puede establecer y vincular a los
Holo Lens con las bases de datos,
especificamente con los cubos OLAP como una
estrategia para obtener resultados con graficas
tridimensionales que se podrian manipular
permitiendo de esta manera motivar al alumno
para realizar proyectos innovadores que
favorezcan su aprendizaje significativo.
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Para esto se debe invertir tiempo y
esfuerzo ya que el cambio de paradigma exige
més tiempo de los que estd planeado, sin
embargo involucra al mismo tiempo, que el
docente este preparado para enfrentar las nuevas
demandas en las técnicas de informacion, como
estudiantil. El docente es parte fundamental para
la realizacion de una metodologia exitosa,
debido a la incentiva e innovacion de procesos
para que los alumnos aprendan y puedan
desarrollar proyectos por si mismos, y asi crear
su propio conocimiento, para desenvolverse en
el &mbito laboral y personal. Sin olvidar que el
alumno es motivado cuando se tiene un docente
con la vision de ensefiar, con los pilares de la
educacion “aprender a aprender, aprender a
hacer y aprender a vivir”, por lo tanto la préactica
docente es uno de los aspectos que se deben tener
como prioritarios para el desarrollo de una
sociedad.

Por lo tanto es importante el difundir el
desarrollo de la realidad aumentada, asi como
ponerse al dia en las nuevas tecnologias, ya que
la realidad aumentada cambiara la forma de ver
el mundo, dando paso a nuevos perfiles,
conocimientos y  creatividad, plasmando
resultados en tiempo real de forma
tridimensional, dando como resultado nuevas
tomas de decision.
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