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RESUMEN

Los avances tecnolégicos de ultima generacidon han beneficiado de manera directa a
diversos sectores, como comerciales, industriales y sociales, uno de los avances que hoy
en dia marcan la vida humana, es la incorporacion de las tecnologias de la industria 4.0 que
comprenden: Big Data, Robdtica, Simulacion, Sistema de Integracion, Internet de la Cosas,

Ciberseguridad, Cloud Computing, Impresion 3D y Realidad Virtual y Aumentada.

Dentro del marco de la investigacion que se muestra a continuacion se referencia con el uso
de la realidad virtual como principal motor de utilizacion para generacion de un ambiente de
aprendizaje para la carrera de ingenieria industrial, de tal manera que contribuya al
desarrollo de competencias y mejore el aprendizaje de los alumnos en la materia de
procesos de fabricacién, teniendo como principal base que la falta de equipo y el aumento
de la poblacion de estudiantil frena el aprendizaje de los alumnos, ya que no alcanza a cubrir
la demanda generada por los talleres y laboratorios.

Al utilizar los ambientes previamente disefiados por computadora es decir realidad virtual,
cada uno de los alumnos tendra la posibilidad de generar sus practicas de manera autbnoma
ya que sera de manera personal y podra tener competencias previas antes de realizar
practicas de manera fisica y presencial dentro de los talleres y laboratorios del Instituto

Tecnologico Superior de Teziutlan.

El uso de las tecnologias permiten mejorar el aprendizaje, haciendo que los procesos y
procedimientos se realicen de manera mucho mas eficiente, asi como tener bajos costos ya
gue un solo dispositivo previamente configurado permite que se explote al maximo sus
capacidades y por ejemplo cuando se tenga la necesidad de producir se disminuyendo las
fallas en gran medida y por ende teniendo la certeza de que los procesos, procedimiento, la
producciéon mejoraran la productividad y por ende el aseguramiento de la calidad.



SUMMARY

The latest generation technological advances have directly benefited various sectors, such
as commercial, industrial and social, one of the advances that today mark human life is the
incorporation of industry 4.0 technologies that comprise: Big Data, Robotics, Simulation,
Integration System, Internet of Things, Cybersecurity, Cloud Computing, 3D Printing and
Virtual and Augmented Reality.

Within the framework of the research shown below, reference is made to the use of virtual
reality as the main engine of use to generate a learning environment for the career of
industrial engineering, in such a way that it contributes to the development of skills and
improves The learning of the students in the matter of manufacturing processes, having as
main basis that the lack of equipment and the increase in the student population slows down
the learning of the students, since it does not cover the demand generated by the workshops

and laboratories.

By using the environments previously designed by computer, that is, virtual reality, each of
the students will have the possibility of generating their practices autonomously since it will
be personal and they may have previous competencies before practicing physically and in
person within the workshops and laboratories of the Instituto Tecnolégico Superior de

Teziutlan.

The use of technologies allows learning to be improved, making processes and procedures
to be carried out much more efficiently, as well as having low costs since a single previously
configured device allows its capabilities to be fully exploited and, for example, when it is
available. the need to produce decreasing the failures to a great extent and therefore having
the certainty that the processes, procedure, production will improve productivity and

therefore quality assurance.

vi



CAPITULO |
GENERALIDADES DEL PROYECTO



1.1 Introduccidn

La evolucion tecnoldgica para el ser humano ha sido de gran importancia a lo largo de su
vida, esto ha obligado a dar lo mejor de si ante ciertas circunstancias, ante lo mencionado
anteriormente el ser humano se ha tenido que ir adaptando a las nuevas decisiones y de
manera personal ha tenido la necesidad de integrarse a modos y estilos de vida, por su

parte ha logrado hacer su vida mucho mas controlada.

Los cambios tecnoldgicos han sido de manera constante e incremental, es por ello que se
ha visto en la necesidad de adaptarse a nuevos estilos de vida, tipos de trabajo, transporte,

comunicacion, etc.

Uno de los agentes mas importantes que adaptarse es al &mbito tecnoldgico ya que este
crece a pasos agigantados dejando atras los métodos tradicionales de trabajo, un cambio
totalmente relevante es la incorporacion de la industria 4.0, la cual ha tenido un impacto
positivo para la labor diaria de las empresas modernas con tecnologia de punta, como:
Volkswagen, Audi, T-Systm, etc., una de las ramas que ofrece la industria 4.0 es la realidad
virtual. Esta tecnologia tiene la caracteristica de generar ambientes que se pueden utilizar
para evaluar, medir y producir sin la necesidad de generar errores que cuestan dinero a la

empresa.

A continuacion, se describe la conformacién del proyecto que se desarrolla en 4 capitulos
los cuales se presentan de la siguiente manera. Dentro del capitulo | se describen las
generalidades del proyecto que consiste en la parte introductora, el planteamiento del
problema, justificacion, Hipotesis, Objetivo General, Objetivos especificos, alcances,
limitaciones, asi como también se anexa el estado del arte el cual se relaciona de manera
directa con aplicaciones similares. En el capitulo Il se incorporan las generalidades del
proyecto que abarcan los fundamentos tedricos en dénde se sustenta la investigacion, asi
como la metodologia de investigacion y la metodologia de desarrollo en donde se plasmara
de manera puntual la forma de trabajo. Posteriormente en el capitulo Il se realiza la
implementacion y las pruebas funcionales del proyecto, asi como también se presenta el
analisis de datos de manera estadistica y también la comprobacion de la hipétesis, por
altimo, se presentan los resultados y las conclusiones del proyecto los cuales comprenden

evidencia de la aplicacion y funcionamiento del proyecto.



1.2 Planteamiento del problema

El aumento considerable de alumnos que existe dentro del ITST, dentro de la carrera de
Ingenieria Industrial genera que las préacticas de laboratorio cada vez sea mas dificil de
explicar y de desarrollar ya que hoy en dia existe alrededor de 40 alumno por salén lo que
limita las posibilidad de utilizar los equipos y herramientas que se encuentran dentro de los
talleres y laboratorios, provocando que el alumno genere cierto atraso de conocimientos y
no desarrolle las practicas de manera adecuada y muchas de las veces el alumno pierde el
interés por la practica y como consecuencia no logra desarrollar las competencias béasicas

de las materias précticas.

Aunado a esto las condiciones de los equipos que se tienen actualmente no se encuentran
en condiciones Optimas de funcionamiento debido a que la mayoria en la etapa final de su
vida 6ptima funcional, las empresas que fabricaron la maquinaria ya no surten las
refacciones debido a que se actualizaron o cuestan mucho dinero por lo que el Instituto se
ve involucrado en serios problemas teniendo maquinas sin funcionar y solo ocupan espacio
y por consecuencia los alumnos limitan su participacion y disminuye el desarrollo de las

competencias bésicas a adquirir.



1.3 Justificacion

El conocimiento de los ambientes virtuales es de suma importancia para el desarrollo de los
nuevos talentos que se encuentran dentro de las universidades y aun mas en especifico en
cada uno de los estudiantes que se tienen dentro de las instituciones, esta herramienta
ofrece gran versatilidad ya que el uso no se limita nada mas a una sola linea de
conocimiento, es importante conocer las aplicaciones y les beneficios que otorga dentro y
fuera de los estudios profesionales, por tal motivo se tienen que utilizar las tecnologias
dirigidas a los lenguajes de programacion que son capaces de gestionar y crear estos
recursos que son de vital importancia para los ambientes digitales, por otro lado la
incorporacion de los sistemas automaticos y sensores que se encuentran dentro del
mercado ayuda mucho a estas tecnologias ya que facilitan la captacion de datos y por ende
se tiene un mejor desarrollo de los sistemas informaticos, los usuarios tienen que estar
completamente convencidos de los sistemas que se utilizan, es decir los sistemas tiene que

ser logicos, versatiles asi como también de facil acceso.

Dentro de la educacion, las nuevas herramientas que ayudan al aprendizaje tienen que ser
de facil manipulacion ya que dentro de los sistemas tradicionales el alumno tenia la dificultad
de aprender por los escases de los mismos, la incorporacion de las tecnologias a la
educaciéon es de gran importancia ya que potencializan el aprendizaje de los estudiantes

convirtiéndolos en competencias sumamente importantes para su desarrollo profesional.



1.4 Hipotesis

La creacion de un ambiente virtual contribuira al desarrollo de las habilidades técnicas del
estudiante de Ingenieria Industrial en modo escolarizado dentro de la materia proceso de

fabricacion y mejorara su desarrollo en un 10%.

1.5 Objetivo general

Desarrollar una herramienta de software dentro del Instituto Tecnolégico Superior de
Teziutlan a través de realidad virtual para la elaboracion de practicas de la carrera de
ingenieria industrial en modalidad escolarizada con la finalidad de obtener y complementar

los conocimientos del estudiante.

1.6 Objetivos especificos

e Desarrollar una aplicacion de (realidad aumentada o virtual) que permita la
elaboracion de practicas de (definir) de la materia de procesos de fabricacién de

Ingenieria Industrial.

e Garantizar que el 50% de alumnos realicen la practica en el ambiente virtual, (la

optimizacién de recursos utilizables)

e Comparar métricas de tiempo (por habilidad de uso con software) para generacién

de pieza (asignada).



1.7 Alcances

e El principal alcance sera dentro de la materia de Procesos de fabricacion, en la

unidad 3 Proceso de cambio de forma

e La implementacion de los ambientes virtuales aplicado a la carrera de ingenieria

industrial permitird complementar el aprendizaje de los alumnos.

e Realizar préacticas dentro de toda la materia ya que haciendo un estudio del temario

aplica para cada una de las unidades.

e Aplicar a mas carreras que tengan la misma necesidad de implementar ambientes
virtuales para complementar el aprendizaje de los alumnos, asi como también

satisfacer la gran demanda ya que cada vez existen mayor ingreso de alumnos.

e Dentro de los nuevo planes y programas que se ofertan en linea se puede adaptar y

complementar la parte practica de las materias.

e Y por ultimo como visién futura realizar la gestién de un espacio dentro del instituto
dedicado a este tipo de actividades virtuales, el cual podra ser una de las primeras

en contar con un laboratorio de realidad virtual.



1.8 Limitaciones

e El ambiente de realidad virtual se implementar4d en un equipo ya que para esta
primera plataforma se tendra que utilizar el sensor de LEAP MOTION el cual es un
recurso que en el futuro tendra que adquirir el instituto para su réplica, por tal motivo

se limitara a un equipo de computo.

e Es que los equipos que se utilizan actualmente tendrian que ser adecuados para

dicha aplicacién, ya que actualmente los recursos de arquitectura son limitados.

e El tiempo de aplicacion para pruebas se vera limitado ya que se no se dispone de

tiempo abierto para obtener mas informacion con respecto a pruebas.

e La aplicacion del ambiente virtual solo se realizard a una muestra ya que por las
mismas caracteristicas del equipo que se adecuara no permitird extender la

aplicaciébn a mas muestras.



1.9 Estado del arte

Los constantes cambios tecnolégicos han llevado a la vida del ser humano a niveles
extraordinarios de desarrollo en diferentes ambitos de su vida, por ejemplo, de manera
industrial y social, esto debido a que las tendencias cada vez mas exigentes en cuestién de

informacion y de procesos controlados.

El advenimiento de la revolucion industrial y sus diferentes etapas ha permitido que este tipo
de cambios sean permitidos, ya que desde las maquinas rudimentarias como el tren de
vapor o los telares generaron gran expectativa dentro de la humanidad ya que la calidad de
productos y servicios cada vez incrementaba hasta convertirse en uno de los factores mas
importantes actualmente, posterior a esas incorporaciones se comenzoé a trabajar mas en

la innovacién y el progreso de la tecnologia.

Como se ha mencionado anteriormente la evolucion de esta linea del conocimiento ha
beneficiado de manera directa el desarrollo del ser humano tanto asi que existe también
dispositivos moviles que permiten complementar el trabajo de las computadoras de manera

remota.

Una de las evoluciones mas importantes de manera historica es la llegada de la industria
4.0 en donde se integran componentes digitales y electronicos para agilizar trabajos,

procesos y tener mayor certeza de informacion.

La realidad virtual como campo de aplicacién de estas tecnologias permite la creacion de
escenarios simulados de cualquier tipo, es decir, tiene aplicaciones infinitas que permiten a

los usuarios tener experiencias visuales de alta calidad y de simuladores virtuales.

Este tipo de tecnologia se comienza a utilizar por su atractivo ante el publico y una de las
aplicaciones mas importantes que se comienza a explotar es dentro de la industria de la
educacién, ya que, con esta herramienta tecnoldgica de vanguardia, permite al estudiante
retroalimentar sus conocimientos de manera integral. A continuacion, se muestran una de
las principales aplicaciones que ha tenido la realidad virtual con respecto al uso dentro de

la educacion.



1.9.1 COSPACES REALIDAD VIRTUL EN EL AULA

En el articulo escrito por Carlos Barahona quién ha tenido una formacion dentro del sector

de sistemas y aplicaciones informaticas, hace referencia a lo siguiente:

Es cierto que existen herramientas que permiten crear y editar objetos en 3D de una manera
mas o0 menos intuitiva. Un ejemplo es la aplicacion Paint 3D de Microsoft, la cual podemos
utilizar desde cualquier dispositivo con Windows 10 instalado, y crear asi objetos o escenas

sencillas de realidad virtual.

Si disponemos de unas gafas de realidad virtual como el modelo HTC Vive o el modelo
Oculus Rift, podriamos utilizar la herramienta Blocks de Google junto con los mandos
correspondientes de cada modelo, aunque esta opcion encarece el proceso de creacion y
por ende el de una posible implantacion en los entornos educativos, ya que es necesario

tener un hardware en concreto.

También existen soluciones propietarias que aportan una experiencia completa de Realidad
Virtual en el entorno educativo, ya sea en la educacién reglada como en la formacioén para

empresas. Algunos ejemplos son:

CLASS IMMERSIVE

LEARN THECUGH EXPERIENCE

Space MISSIONV ¢

b |kasp|ay Vrail rl t IMMERSIVE LEARNING EXPERIENCES

Observatorio de Tecnologia Educativa CoSpaces: Realidad virfual en el aula.

Imagen 1 Correspondiente a plataformas de realidad virtual VR

Haciendo referencia a lo que aporta el autor dentro de su articulo se nota que cada vez
estan existiendo herramientas que ayudan a la creacion de ambientes virtuales y ya se
encuentran disponibles para el uso de cualquier persona, hace referencia a las plataformas
disponibles, asi como también a las gas que contribuyen con la generacién de este tipo de

ambientes virtuales, por otro lado no menos importante esta el desarrollo de entornos que
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como lo establece, existen lenguajes destinados a la creacion y el desarrollo, algunas de
las herramientas que hace mencion, es la utilizacion de software profesional como Unity y
UNREAL ENGINE que son plataformas para el desarrollo de videojuegos que se adaptan

de manera perfecta a la educacion, citando lo siguiente:

Si queremos crear escenarios en 3D e interactuar en ellos disponemos de herramientas
profesionales, principalmente aquellas que se han utilizado en los entornos de creacion de
videojuegos, como son Unity y Unreal. Ambas plataformas son perfectamente aptas tanto
para la creacion de experiencias en realidad virtual y la interactuacion con sus objetos, como
para experiencias en realidad aumentada, ya que son compatibles con las ultimas
tecnologias de AR como por ejemplo ARKit de Apple. Pero la curva de aprendizaje de
ambas es larga y requiere de conocimientos en programacion en lenguajes de programacion
de alto nivel. (Barahona, 2018)

Q unity

Imagen 2 Correspondiente a Unity motor de Video Juegos

UNREAL

EMNGINE

Imagen 3 Correspondiente a la plataforma UNREAL ENGINE Motor de Video Juegos
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1.9.2 REALIDAD VIRTUAL COMO HERRAMIENTA DIDACTICA EN EL APRENDIZAJE
DE TECNOLOGIAS.

Dentro del articulo escrito por Andrés Orozco Escobar, hace referencia que la realidad virtual
es una de las nuevas herramientas tecnologicas mas importantes que existen para el
desarrollo educativo, ya que tiene como caracteristica, la implementacion de entornos que
contribuyen a estimular sentidos como, vista, oido y la capacidad de respuesta sin tener que
estar en un ambiente fisico como tal, haciendo referencia a los principios basicos de la
ergonomia, esto se relaciona de manera directa con la interaccion del sistema hombre-
maquina, el cual hace referencia la creacion de interfaces sencillas y I6gicas como principal

punto de estudio.

Citando la referencia del autor hace mencidon que, este tipo de ambientes se estan
implementando en varias partes del mundo como nueva estrategia de aprendizaje, y

potencializar el proceso de ensefianza-aprendizaje como se muestra a continuacion.

Es asi como un entorno de realidad virtual no solo debe satisfacer y estimular nuestros
sentidos, sino que debe cumplir con ciertas condiciones de simulacién: lo mas aproximado
a la realidad, interaccion: control del sistema y sus acciones con interfaces hombre-maquina
y percepcion: interfaces sensoriales inclusive llegando directamente con ellas a nuestro
cerebro. (Ocete, 2003)

El aprendizaje de tecnologias se puede potenciar mediante la creacién de modelos
tridimensionales de los objetos tecnoldgicos en los que queremos centrar el aprendizaje e
interactuar y aprender de ellos sin tenerlos fisicamente presentes, esto nos permitira tener
una primera aproximacion al objeto, conocerlo y entenderlo antes de manipular el objeto

real.

Igualmente podemos tener un objeto real y sus diferentes variaciones virtuales sin tener que
adquirir muchisimos modelos de un solo elemento, podemos interactuar fisicamente con

uno solo modelo y posteriormente con otros modelos que se vitalicen.

Alrededor del mundo se han presentado ambiciosos proyecto para utilizar la realidad virtual
en los salones de clase y potencializar los procesos de ensefianza-aprendizaje como el

“Google Expeditions”, el Centro de Aplicaciones de Realidad Virtual de la Universidad de
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lowa State, VRAC, entre otras. (Ramos, Maria Del Carmen; Larios Jose; Cervantes, Daniel;
Leriche, 2007) (Orozco Escobar, 2015).

Como se ha mencionado y citado con respecto al autor la implementacion de este tipo de
tecnologias ayuda mucho al proceso de ensefianza aprendizaje ya que potencializa como
en su momento se referencio las habilidades, capacidades y competencias de los alumnos
involucrados dentro del proceso, haciendo mencién que no solo se trata de realizar la
creacion de los escenarios, sino como tal, es el disefio de los ambientes de trabajo, los
cuales permiten la visualizacion correcta de los contenidos, ya que se disefian
correspondiendo al tipo de materia que se quiere desarrollar y asi poder comenzar a medir
las nuevas capacidad del alumno y quizas posterior a esto generar nuevos instrumentos de
evaluacion que sean dedicados Unica y exclusivamente para este tipo de aprendizajes
basados en nuevas tecnologias como principal motor de ayuda para el proceso de
ensefianza aprendizaje, es importante recalcar que no solo se trata de hacer un escenario,

sino que sea algo funcional para cada tipo de materia y de contenido a evaluar.

El como integramos estas tecnologias al proceso de ensefianza-aprendizaje y crear
herramientas didacticas como un tipo particular de medio de informacién nos permitira
evaluar su potencial en nuestros estudiantes. Los materiales didacticos, la mayoria,
proporcionan informacién, guiando al estudiante y ayudandolo a crear y aplicar nuevos
conocimientos ejercitando habilidades. No obstante, se debe tener en cuenta que los
materiales didacticos no solamente sirven para transmitir informacion sino también
funcionan como mediadores entre la realidad y los estudiantes, y mediante sus sistemas
simbdlicos desarrollan habilidades cognitivas en sus usuarios. Algunas otras funciones de
los materiales didacticos son motivar, facilitar la adquisicion de nuevos conocimientos y
apoyar la evaluacion y el reforzamiento del aprendizaje. (Bautista, Martinez, & Hiracheta,
2014).

Las instituciones educativas, estan adaptando sus modelos de ensefianza a las
posibilidades educativas que ofrecen las TICs como medio de apoyo para el proceso de
ensefianza y de aprendizaje. Esto ha significado desarrollar y planificar modelos de
ensefianza mas flexibles y accesibles, donde el profesor asume un rol orientador en el

proceso de aprendizaje, facilitador de recursos y herramientas que permitan al estudiante
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explorar y elaborar nuevos conocimientos de forma efectiva, responsable y comprometida

con el propio aprendizaje. (Orozco Escobar, 2015)

En los ultimos afios el crecimiento y apoyo de la tecnologia en el ambito educativo ha sido

de gran importancia para el aprendizaje de los estudiantes.

Hablando del nivel académico superior como ejemplo las ingenierias, convertir el
aprendizaje con maquinas de alto riesgo en actividades seguras por medio de la realidad

virtual es un gran reto.

En el afo 2017 se publicé una investigacion llamada “Desarrollo e implementacion de un
sistema de apoyo académico usando instrucciones gestuales para nifilos mediante el uso
del dispositivo Leap Motion Controller”, la cual habla acerca de utilizar dedos y manos dentro
del campo visual del Leap Motion realizando el ingreso de mandos gestuales y poder
configurarlo con el Software netbeans para que los Alumnos de educacion basica obtengan
una nueva herramienta para el apoyo del aprendizaje. (Vega Sosapanta, 2017)

Mediante esta plataforma se quiere obtener el maximo provecho desde los inicios
estudiantiles haciendo mencidén que para las nuevas generaciones quizas sea algo de lo
mas sencillo de utilizar, ya que muchos humanos estan creciendo en conjunto con estas
tecnologias, el autor hace mencion que dicha plataforma puede ser complicada para el
profesorado actual ya que no han interactuado de manera directa con estas tecnologias, por
lo que se tiene que capacitar de manera intensa para asi estar dentro de la vanguardia
tecnologica la cual se esta haciendo referencia,

Una tesina publicada en el afio del 2016 llamada “Control por gestos usando Leap Motion”.
Dice que los clasicos sistemas de navegacion en una interfaz grafica como botones,
“mouse”, “joysticks” y pantallas tactiles llegaran a no satisfacer las nuevas necesidades de
navegacion ya que el espacio disponible para dicha interfaz se requiere ya de otros tipos de
dispositivos. Afortunadamente, ya se empiezan a desarrollar algunas soluciones que nos
permitan tener sistemas de interfaz graficas con un sistema de interfaz mas amigable con

el usuario. Son los dispositivos de control por gestos. (Lopez Flores, 2016)

El uso de estas herramientas tecnoldgicas tiene un impacto positivo en términos de
rendimiento educativo y aprendizaje, dando mejores resultados que la educacién tradicional,

ademas los estudiantes mostraron una gran empatia con la herramienta AR. Por otro lado,
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habia limitaciones al solo tener un dispositivo Leap Motion Controller, lo que impedia que la
experiencia del estudiante fuera aun mas didactica, con base en esto, para futuras
investigaciones se tomaran en cuenta el tamafio de la poblacion y la cantidad de recursos
disponibles para lograr mejores resultados. La importancia de este trabajo radica en la poca
investigacion que se ha hecho en Colombia con respecto a la introduccién de AR y otras
tecnologias emergentes como herramientas pedagdgicas, convirtiéndola en una base para
profundizar en el campo y para probar que es posible introducir con éxito este tipo de

tecnologia en la educacion. (Castafieda, Guerra Morales, & Maye, 2018)
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CAPITULO Il
METODOLOGIA Y DESARROLLO
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2.1 Antecedentes de la realidad virtual

INTRODUCCION

El desarrollo tecnolégico dentro de la vida del ser humano ha sido de gran importancia ya
que se ha consolidado como una herramienta mas que complementa de manera directa las

actividades diarias, tanto en trabajo, escuela y vida social.

Dentro de la evolucion historica de la vida del ser humano ha sido de gran importancia, ya
gue en muchos de los casos los avances son requerimientos de las empresas para mejorar

sus procesos, procedimientos y por ende sus productos.

Haciendo referencia al uso tecnolégico, existen diversas herramientas capaces de facilitar
el desarrollo de los trabajo y actividades, es por ello que los avances tecnoldgicos han
crecido a pasos agigantados de tal manera que satisfagan las necesidades de los clientes,
es por ello que nacen nuevas tecnologias con el advenimiento de las revoluciones

industriales.

Una de las herramientas de nueva incorporaciéon y aun poco exploradas es el uso de
realidades alternativas, se hace referencia al uso de la realidad virtual ya que tiene la
principal caracteristica de ser aplicada dentro de diversos sectores, como arquitectura,
educacion, medicina, marketing entre otras como hace mencion el autor Josu Otegui

Castillo.

Segun estos autores, sobresalen sectores como el de la educacién, la arquitectura, la
medicina o el sector turistico. Sin embargo, lo cierto es que muy pocos autores coinciden a
la hora de nombrar el sector del marketing como uno de estos sectores clave, lo cual
repercute en la escasez de estudios dirigidos hacia este tipo de campos. Por consiguiente,
uno de los principales objetivos de este trabajo sera demostrar mi idea de que el sector del
marketing también se puede beneficiar considerablemente de este tipo de tecnologias.
(OTEGUI CASTILLO, 2017)

Se concuerda con el autor que este tipo de aplicaciones es de gran utilidad para los sectores
gue se han destinado de manera momentanea como una de las principales herramientas
de desarrollo, las cuales facilitan el conocimiento y pasar de lo imaginario o lo escrito en

papel a ideas representadas de manera concreta es decir, se tiene la caracteristica de que
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es multifuncional y se puede expandir a mas campos de aplicacion y uno de los principales

que requiere mayor atencion es dentro de la educacion.

2.1.1 HISTORIA

La realidad virtual data a finales del siglo XX como principal eje de estudio tiene la
caracteristica de que los sistemas se destinaron mas a la industria del cine y la television,
ya que se relaciona de manera directa con los escenarios que se generan dentro de un set
de television o dentro de un estudio de cine, antiguamente se creaban escenarios con ayuda
de objetos de manera fisica hasta se menciona que se generaban efectos especiales con
explosivos para hacer mas real la escena que se esta grabando citando lo que hace

referencia el autor Josu Otegui Castillo.

Actualmente mucha gente asemeja la RV como una tecnologia que ha surgido a finales del
siglo XX o en pleno siglo XXI. No obstante, la historia coloca su origen nhada menos que en
la primera mitad del siglo XIX; aunque en aquella época no se la llega a denominar Realidad
Virtual como tal. EI denominado término no llegara hasta la segunda mitad del siglo XX. Se
trata, por lo tanto, de un concepto que ha ido evolucionando a través de una serie de
inventos y de publicaciones en forma de libro o de novela de ciencia-ficcion. Las imagenes

1.1, 1.2 y 1.3 muestran algunos de ellos.

Imagen 4 Primer estereoscopio comparado con las gafas de RV actuales
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Imagen 5 Primer simulador de vuelo

Imagen 6 Primer casco de RV
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Imagen 7 Novela Neuromancer

En la Tabla 1 se lista la cronologia historica de esta tecnologia desde su origen en el afio
1838 hasta finales del siglo XX, haciendo de este modo un breve repaso de su historia

tecnoldgica y de su evolucion a lo largo de los afios.

Afio | Instrumento Concepto

1838 | Primer estereoscopio Gafas en las que se situaba una fotografia
distinta para cada ojo con el objetivo de crear

una imagen en 3 dimensiones.

1929 | Primer Link Trainer Simulador de vuelo mecanico. Alrededor de 500
mil Norte-Americanos fueron entrenados en

simuladores basados en este modelo.
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193X | Simuladores Simuladores que tenian como objetivo estudiar
mecanicos las crecidas de los rios y de las presas de
Estados unidos.
1945 | Primer ordenador Sirvié para la simulacion en la trayectoria de
electrénico (ENIAC) proyectiles. Mas tarde también fue utilizado en
el proyecto manhattan ara la simulacién de
explosiones atomicas.
1958 | Primer casco de Surge junto con el término Realidad Virtual.
Realidad Virtual Utiliza los movimientos de la cabeza del
usuario para realizar los desplazamientos. Se
trata del primer modelo de casco de RV que
inspird los cascos de Ultima generacion que se
conocen a dia actual.
1966 | Casco HMD Se trata del mismo concepto que el casco
anterior, pero en una version mejorada de este.
1967 | Primer programa Programa que recrea un mundo virtual a través
informatico en Realidad | de imagenes en 3 dimensiones, datos
Virtual almacenados y aceleradores. Parte del
concepto que tenemos hoy sobre Realidad
Virtual proviene de este programa.
1971 | Sistema Gripo Il Permite visualizar moléculas complejas.
197X | Guante de datos Se trata de accesorios o herramienta que
permite desplazarse por mundo virtuales.
1979 | Primer simulador de Se trata de un simulador basado Unicamente en
vuelo sistemas informaticos. Resulta muy util a la hora
de formar pilotos de aviacion.
1984 | Novela Neuromancer A lo largo de la historia existe una gran variedad

de publicaciones sobre RV. Neuromancer es la

novela que utiliza por primera vez el término
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ciberespacio para hacer referencia a un mundo

virtual, de ahi que sea tan significativa.

1994 | Virtual Reality Modeling | Se utiliza la representacion de escenas y

Language objetos 3D en el entorno de una pagina web

Tabla 1 Correspondiente a Histérico de la Realidad Virtual

Fuente: Realidad Virtual, 2005 (VIRTUAL, 2005)

2.1.2 ACTUALIDAD DE LA REALIDAD VIRTUAL

La realidad virtual, en los ultimos afios ha evolucionado como todo sistema de informacion
y de esta manera se ha posicionado a tal grado de ser una potente herramienta tecnolégica
capaz de trascender ya que como se ha mencionado en sus inicios solo fue un complemento
para montar escenografias, asi como también efectos especiales de la industrial de la
Televisién y del Cine.

Actualmente se utiliza dentro de varios sectores que se han mencionado anteriormente, la
idea es que desde inicios de la etapa escolar de los seres humanos se implemente como
tal el uso de las tecnologias de este tipo para asi potencializar més el desarrollo humano,
apoyado de herramientas como los dispositivos méviles, es decir la gente comenzé a
identificar mas el término a través de estos dispositivos que ofrecen grandes capacidades
tecnologicas y apoyan el desarrollo de multiples tareas, a continuacién se cita lo siguiente
del autor (OTEGUI CASTILLO, 2017).

Durante la segunda mitad del siglo XX la RV era concebida por el ciudadano comin como
una tecnologia conocida pero desconocida al mismo tiempo; es decir, muchos sabian que

existia, pero muy pocos tenian contacto con ella.

La solucidn a ese problema de accesibilidad tecnolégica ha venido, principalmente, a través
del desarrollo del Smartphone. De esta manera, este tipo de terminales se convierten en un
medio ideal a la vez que econdmico para que tanto empresas como usuarios particulares

puedan acceder a este tipo de experiencias que permite ofrecer la RV.

En la Tabla 2 se muestran algunos de los principales dispositivos que permiten a empresas

y a particulares acceder hoy en dia a la Realidad Virtual.
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Instrumento

Concepto

Smartphone parala RV

Se trata de un medio tecnologico que permite
visualizar contenidos virtuales a través de su
pantalla y de un giroscopio, el cual detecta el
movimiento de la cabeza del usuario cuando este
la mueve. Sin esta caracteristica no seria posible

visualizar un entorno de 360 grados.

PC parala RV

A diferencia del Smartphone, el PC no detecta el
movimiento de la cabeza del usuario. Por lo tanto,
resulta imposible acceder a un entorno de 360

grados sin utilizar unas gafas como accesorio.

Gafas de RV para

Smartphone

Son el accesorio de RV méas comercializado en la
actualidad. Su objetivo es la visualizacion de
contenidos virtuales inmersivos a través del
giroscopio y la pantalla del Smartphone. EIl
catdlogo de gafas de RV es elevado, pues va
desde las Cardboard (gafas corrientes de cartén)

hasta las lentes mas sofisticadas del mercado.

Gafas de EV para PC

El hecho de que sean menos comerciales no
significa que sean peores; cada usuario elegira el
tipo de gafas en base a sus preferencias. De las
gafas de PC se dice que son las que mayor
experiencia reportan al usuario puesto que se
utilizan en mayor medida en videojuegos. La mas

reconocidas son las Oculos y las HTC vive.

Videojuegos

Empresas como Sony y Microsoft han apostado
fuerte por la realidad virtual en sus videojuegos,
creando una gran expectacién en el usuario debido

a su novedoso estilo de jugabilidad.
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Otros Accesorios Guantes, plataformas, simuladores... que
permiten hacer mas real la experiencia virtual del

usuario.

Cémara de 360 grados Se trata de una camara que grana videos
Video panoramicos en 360 grados y que permiten al
usuario poder crear su propio entorno virtual y
subirlo a la plataforma como YouTube 360. Una

manera Low Cost de creacién contenido.

Tabla 2 Dispositivos empleados en la Realidad Virtual

Fuente: (OTEGUI CASTILLO, 2017)

2.2 Principales aplicaciones de larealidad virtual

Una de las principales aplicaciones de la realidad virtual como se ha citado anteriormente
es dentro de las diferentes lineas del conocimiento las cuales, tienen por caracteristica que
se crean escenarios al estudio y creacién de componentes y soluciones como en el
marketing o aprendizaje como en la ingenieria o en las ciencias de la salud, A continuacion
se cita unos de los ejemplos mas destacados por parte de la realidad virtual en dénde se
muestran de manera precisa las aplicaciones que han dado a conocer como tal la ocupacion
de manera social o de manera laboral de la realidad virtual y quizds mencionando asi la

realidad aumentada y realidad mixta como algunos autores los conocen.

1. Pokemon Go: Un caso de éxito en toda regla gracias a la incorporacion intrinseca de la
Realidad Aumentada en los videojuegos. La incursion de la empresa McDonalds dentro del
juego junto con las acciones publicitarias realizadas por parte de pequefios comerciantes
de la hosteleria dentro de sus establecimientos, hicieron que pusiese gran parte de mi

atencion en los beneficios que seria capaz de ocasionar esta
tecnologia.

Este tipo de aplicacion permite al usuario interactuar de manera directa dentro de un

escenario multiple es decir cuando la aplicacion de realidad aumentada esta funcionando
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no necesita como tal un escenario para interactuar ya que el escenario es cualquiera y se
genera el grafico dependiendo de las circunstancias ya que hoy en dia, las aplicaciones de
este tipo pueden reconocer patrones, identificar colores y hasta en la actualidad intensidad

luminosa y ubicacion del dispositivo.

2. App de Ikea: La descubri gracias a un articulo de periédico. Se trata de una App que
utiliza la Realidad Aumentada para mostrar una serie de imagenes en 3 dimensiones que
se superponen en la pantalla de un dispositivo y que permiten al cliente interactuar,

visualizar, elegir y comprar un mueble u otro sin necesidad de acudir a un establecimiento.

Dentro de este aporte también es otra aplicacién importante ya que genera entornos en
modo 3D los cuales permite visualizar los contenidos de manera real, haciendo referencia
qgue la realidad aumentada tiene grandes cambios e incorporaciones en conjunto con la

realidad virtual.

3. OnePlus: El novedoso sistema de presentacion de un producto por parte de la compaiiia
de teléfonos maviles llamo especialmente mi atencidn. Se trata de un evento que, gracias a
la tecnologia de la Realidad Virtual, cualquier persona puede seguir desde su propia casa
sin necesidad de estar presente en el lugar en el que se celebra la presentacion. En un
principio mi idea era incorporar Unicamente la tecnologia de la Realidad Aumentada a este
trabajo, pero tras descubrir este caso decidi que ambas, a su manera, podrian resultar
interesantes para las empresas a la hora de focalizar una campafia de marketing. (OTEGUI
CASTILLO, 2017)

Dentro de esta linea se aprecia la usabilidad como tal de las aplicaciones que llegaron para
hacer cambios importantes dentro de los sistemas funcionales del conocimiento e inspiran
mas para que de esta manera se pueda tener mejores resultados dentro del trabajo y dentro

del desarrollo de las capacidades del ser humano.
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2.2.1 INMERSION: INTRODUCIR A LAS PERSONAS EN MUNDOS VIRTUALES
MEDIANTE LA RV.

A continuacion, se cita al siguiente autor Riet Candonau quién muestra otra aplicacion mas
del uso de la realidad virtual como tal dentro de una franquicia que incorpora este tipo de
tecnologias para su parque de diversiones y tener un aporte mas importante que genere
interés para la sociedad.

Lo que parece el dltimo taquillazo de Hollywood es para los visitantes del parque temético
Six Flags en Nueva Inglaterra (EE.UU.) una realidad... o realidad virtual al menos. Cuando
se ponen las gafas de realidad virtual, los visitantes se adentran en un mundo paralelo en
la montafa rusa. La RV per-mite adentrarse completamente en un ambiente generado por
ordenador. La tecnologia estd en auge y cada dia se desarrollan nuevas maneras de
aprovecharla. Con el sistema de RV para montafias rusas, la empresa Mack Rides ha
llevado la RV a los parques tematicos. Durante la experiencia, los elementos simulados se
sincronizan perfecta-mente con los movimientos reales de la atraccion. Si el vagon describe
un looping vertical, los pasajeros se veran en un caza de combate realizando el mismo
movimiento. Cuando giren la cabeza, veran automatica-mente el interior de la cabina virtual.
El objetivo de la RV consiste en sumergir por completo a las personas en mundos virtuales
gue les permitan experimentarlos a través de varios sentidos: es lo que se conoce como

inmersion. (Cadonau, 2017)

2.3 Recursos a utilizar de larealidad virtual

En esta seccion se muestran algunos de los componentes mas importantes dentro del
sistema de realidad virtual como lo dice en la tesis llamada “DESARROLLO DE UNA
APLICACION INTERACTIVA PARA LA IMPLEMENTACION DE REALIDAD VIRTUAL
UTILIZANDO CASCOS DE INMERSION QUE FACILITE EL APRENDIZAJE SOBRE
EDUCACION VIAL PARA PERSONAS QUE POSEEN LICENCIA DE CONDUCIR EN LA
CIUDAD DE GUAYAQUIL” con los autores Avilés Zavala Diana y Reinoso Vasques Alex.
Existe diferentes tipos de elementos como el software el muy importante el hardware, el cual
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es la parte fisica del sistema en donde se almacena las principales caracteristicas que debe
de cumplir el sistema, ya que tiene la caracteristica de que este puede tener componentes
como memorias fisicas asi como también puede albergar dispositivos de almacenamiento
de datos, los cuales puede ser fijos o expandirse por algun otra, ciertamente se dice que en
el hardware no puede funcionar sin software y un software no puede ser ejecutado sin un
hardware, es por ello que este tipo de recursos van siempre de la mano ya que hace
referencia a que no se puede utilizar por separado.

En un sistema de realidad virtual se pueden distinguir elementos hardware y elementos
software. Los componentes hardware mas importantes son el computador, los periféricos
de entrada y los periféricos de salida. Los componentes software mas importantes son el
modelo geométrico 3D y los programas de simulacién sensorial (simulacion visual, auditiva,
tactil), simulacion fisica (movimiento de la caAmara virtual, deteccion de colisiones, céalculo
de deformaciones), y recogida de datos. La siguiente figura ilustra los componentes de un
sistema tipico de realidad virtual. A continuacion, se describen brevemente cada uno de

estos componentes:

2.3.1 PERIFERICOS DE ENTRADA (SENSORES)

Los periféricos de entrada se encargan de capturar las acciones del participante y enviar
esta informacién al computador. Los periféricos de entrada mas frecuentes en realidad
virtual son los posicionadores (que permiten al sistema conocer en tiempo real la posicién y
la orientacion de la cabeza, de la mano, o de todo el cuerpo del usuario), los guantes (que
permiten detectar movimiento de los dedos de la mano) y los micréfonos (que graban la voz

del participante).

Este tipo de dispositivos, tienen la caracteristica de captar informacion a través de
instrumentos independientes o combinados, es decir, pueden detectar la informacién que

esta en el exterior como, por ejemplo, movimientos, luz, temperaturas etc.
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2.3.2 PERIFERICOS DE SALIDA (EFECTORES)

Los periféricos de salida se encargan de traducir las sefiales de audio, video, etc. generados
por el computador en estimulos para los érganos de los sentidos (sonido, imagenes). Los
efectores se clasifican segun el sentido al que va 22dirigido: existen efectoras visuales
(cascos estereoscopicos, pantallas de proyeccion), y de audio (sistemas de sonido,
altavoces) de fuerza y tacto (dispositivos tactiles), y del sentido del equilibrio (plataformas

moviles).

Este tipo de dispositivos periféricos de salida reciben el mensaje codificado desde los
sensores de entrada los cuales mandan las sefiales a la computadora o al dispositivo que
esta generando las lecturas y posterior a esto lo traducen al ser humano con la intension de
que entienda lo que se quiere expresar a través de la computadora, es decir este tipo de
traducciones se da en video, audio, y a veces en movimientos dependiendo de las

caracteristicas de los sistemas de salida.

(Avilés Zavala & Reinoso Vasquez , 2015)

2.4 Metodologia de la investigacion

Una de las herramientas de mas importantes que se utilizaran dentro de la investigacion es
la investigacion experimental ya que por la naturaleza de proyecto se tiene que basar en
pruebas gue sustenten este tipo de eventos, es decir por la naturaleza del proyecto se tiene
que realizar multiples experimentos en ambientes controlados que delimitan el uso del

experimento a

realizar, una de las pruebas mas importantes que se tiene que hacer en referencia al
proyecto es que se tendra que generan un ambiente controlado en dénde se analizara el
comportamiento de dos poblaciones hablando de manera grupal uno de ellos se tendra que
colocar el ambiente virtual de aprendizaje el cual se tendréa la expectativa que los alumnos

puedan aprender de manera similar o superar las expectativas del tipo de investigacion,
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mientras que la otra parte sera evaluada por los métodos tradicionales que se han utilizado
dltimamente, otro factor a considerar dentro de este tipo de investigacion es la utilizacién de
estadisticos ya que tiene la caracteristica de que la poblacion analizada se medira
estadisticamente, bajo las condiciones que se han establecido, una de las caracteristicas
mas importantes que se tienen que considerar es que los seres humanos al saber que
estaran dentro de un ambiente controlado tendran el comportamiento es de manera
diferente ya que al saber que estaran siendo evaluados trataran de concentrarse mas o
incluso presentar diferentes tipos de comportamientos como por ejemplo: nerviosismo,
timidez o incluso también desconocimiento en su totalidad de las funciones basicas o

competencias basicas.

Las etapas de investigacion que se deben tomar en cuenta son las siguientes:

® Se identifica el problema ya que se relaciona al aumentar la poblacién de manera
considerada, asi como también, la infraestructura que hoy en dia en las instituciones

publicas se estan considerando escasas.

® Se formula una hipoétesis la cual se tendra que corroborar para medir si la aplicacion
de la solucién tecnoldgica es adecuada o0 se necesita mejorar para asi poder en un
futuro utilizar este tipo de tecnologia para el mejoramiento de las competencias que

tiene que adquirir los estudiantes.

® Se realizara el disefio de la prueba en un ambiente controlado, asi como también se
seleccionara el tipo de prueba, los instrumentos de evaluacion, para poder asi
determinar y conocer el tipo de informacion que se recolectara antes y después de

las pruebas que se generaran a los grupos de interés.

2.4.1 INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Dentro de la aplicacion de la solucion tecnoldgica una de los instrumentos que se utilizara
dentro de marco de investigacién es de manera cuantitativa, ya que se requiere conocer

datos especificos como numero de aspirantes, numero de aplicaciones, numero de
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aplicaciones finalizadas, numero de aplicaciones no finalizadas, asi como también nimero

de aplicaciones aprobadas y no aprobadas.

Uno de los instrumentos con el cual se comienza lo antes mencionado es la entrevista
estructurada ya que por su naturaleza se pueden obtener datos cuantitativos de una
poblacion infinita, su principal caracteristica es que la aplicacion es sencillay puede hacerse
de manera directa e indirecta tal es el caso en el proyecto ya que se aplicé una encuesta
para conocer la aceptacion de los nuevos sistemas tecnoldgicos, asi como también, el nivel
de conocimiento que la poblacion tiene referente al tipo de proyecto y por ultimo una de las
interrogantes mas importantes en cualquier campo de aplicacién es que si sera aceptado

por la poblacién.

Una de sus principales ventajas esta situada a continuacion.

® Permite que el aspirante a la prueba pueda leer de manera adecuada el

cuestionamiento que se le propone.
® Permite complementar la informacion con el encuestador.

Algunas desventajas se presentan son:

® E|tiempo que demanda es alto.

® | o0s datos pueden erréneos ya que en algunos de los casos el entrevistado no se

toma el tiempo suficiente para contestar de manera correcta lo solicitado.

Asi como también otro método que se puede utilizar son las encuestas que también se
asemejan mucho al procedimiento anterior y los cuestionarios de respuestas cortas ya que
es mucho mas rapido obtener datos y lo que no se recomienda son encuestas de opinion
ya que por la naturaleza del mismo se tendra que analizar cada una de las respuesta siendo
estas bastante largas por la redaccion o muy cortas solo haciendo énfasis en terminar el

tipo de cuestion que se quiere resolver en palabras breves.

A continuacion, se muestra el instrumento de evaluacion, asi como también los resultados

obtenidos del mismo, aplicado de manera aleatoria al grupo de ingenieria industrial que se
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le proporciond capacitacion referente a la utilizacion del Esmeril de banco y se genera la

evaluacion correspondiente del mismo.

Aunado a esto, también se muestra el concentrado de informacion en donde se resaltan los
alumnos que no logran completar la competencia basica de la utilizacion del Esmeril de

banco.

Y por ultimo se anexa una encuesta en donde se determina que los ambientes virtuales
deberian de estar presentes dentro del nivel de licenciatura de cualquier carrera en donde
existan ambientes de practicas en donde involucren instrumentos de medicion, mecanizado,

corte, sujecion, soldadura, etc.

2.4.2 REGISTRO DE 3A DE INGENIERIA INDUSTRIAL

En esta seccidon se muestra el registro de los alumnos que han aprendido con el método
tradicional y sin apoyo de alguna tecnologia, es por ello que se registra el comportamiento

obteniendo los siguientes resultados.

COLOGQUE EL WUMERCQ DE CADA UMO DE LOS COMPOMENTES OE LA SIERRA ODE BAMNCO
ACTIMIDAD | PARTES DELA SIERRA DEBAMCO | ENLASCASILLAS CORRESPOMDIENTES, A5 COMO TAMBIEN SU FUNCIONAMIENTO O SU

GRADD: 3 [ GRUPD: "4
1 18TEDZS ANASTACIORODRIGUEE AMA JESSI 13
2 18TECZ0 ATAMACIO TETELANO ARACELY 10
3 18TEOSO BLAMCO SALAZAR KIM LAGKALI 13
4 1BTEOTT: CARDOZA AGUSTIM JAZMIN 13
5 18TEC43 CASIANDO PRUDENCIOLUIS FERMAN 12
B 18TEC43 CORTES MARTIMEZ AXEL GEOWAMNN 13
T 18TEC47 CRUZ DE JESUS Ara CRISTINA 12
8 18TEOSS CRUZ DIAZ CINTHY & SHARCHM 13 D
3 18TEC43 DAVILA GARRIDCD ESTEFANY i
10 18TENSD ESTEBAM RIWVERA ELIZABETH 13
T 18TEODZS FLORES CRUZ JUAR LLIS 13
12 1GTEOZE GARCIA LARA JHOMMY SAEL 1o
13 15TEO30 GARCIA SACRAMENTO BRIAN 12

14 18TED34 GONZALEZ CORDOVA JOSE ALEXIS 13
15 18TEDZTY GONZALEZ ESPINCEZA MARCOS EMI 13
16 15TEDGE GUADARRAMA MORALES ECY 0
17 18TEDZS GUTIERREZ MEDINAYENIFER RUEY 12
15 18TEDE: HERMANDEZ GOMZALEZ MADIA 10
13 18TEDZZ HERMANDEZ HERMNANDEZ MOMNSERF 13
# 15TEO46 HERMAMDEZ HERRERA AMGEL 13
£1 18TEN44 HERMANDEZ ROJAS AR 13
# 15TEOZ4 HERMAMDEZ VILLA ALLISOMFERRMA 11
# 1GTE0ZT JERDMIMO SAMCHEE MAYRA ELIZAE 13
# 15TE0Z3 LAMDERO FERMAMNDEE JANETT 13
# 1STEO1dE LIMON CRUZ BRALLID 13
# 18TE03Z LOPEZ AMARDOSIRIS ALEXAMDER 12
# 15TEO4S MARCDS ORTEGA JOSE MARTIM 0

LA TR S s B

Imagen 8 Correspondiente al Registro de resultados de alumnos con prueba sin software.
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Se presenta un modelo de aplicacion de la herramienta con la que se recolect6 la informacion de
manera manual con el grupo antes mencionado mostrado en la siguiente imagen, con respecto la

herramienta Sierra de Banco.

2.4.3 INTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

A continuacion, se presenta el instrumento con el cual el alumno es evaluado con respecto a la
actividad sierra de banco en dénde se tiene que identificar como tal los elementos que corresponden
a dicha imagen, para esta actividad se tiene que dar explicacién en modo presencial en plenaria
para que de esta manera se pueda identificar dentro de las instalaciones de talleres y laboratorios
del Instituto Tecnologico Superior de Teziutlan.

AT IVIDAD ! ax e 3 o o @ - o . s p A
Partes de 1 o Riwero de ands una de los occnpenentes de la Siorra do Hanco o
Siarra de Danco an casxillax corremspondientes, 2i oomo tambadn ou  Lunciansmaesb

Pucscely Moot TeTolamo Srado y Grupos 34 Yital w0

—a
T

> e ?-vg;rw' ‘I . E
TR
~w. AP
o 8
q
&\ - | \
4 — - 2

Imagen 9 Correspondiente al Instrumento de Obtencidn de Datos

Asi como también el lado posterior en donde se encuentran las caracteristicas propias de la maquina

que se representa dentro del instrumento de recoleccion de datos.
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2.4.4 INTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS PARTE POSTERIO

En esta seccion, se apoya al estudiante con el nombre de cada uno de los elementos que conforman
dicha maquina herramienta, para que de esta manera le sea mas facil poder colocarlos dentro de
cada una de las casillas, haciendo mencién que esta prueba es con limite de tiempo en dénde el
alumno tiene que recordar de acuerdo a la experiencia de lo visto en clase y en talleres y laboratorios
para que asi pueda completar la informacion, asi como también se coloca la descripcion de dichos
componentes para que asi, pueda enriquecer mas su aprendizaje con respecto a las maquinas

herramientas.

cton e ok e ooy de rraaten o \ Covien 3¢ a\mece

v Siciv e ue puese rar Pulen e et 1ok tag e e

Partr e b sMizacitn cde ol covTe)

ayute o =2 4 baen 1n Sewa  ctonles m 14

Imagen 10 Correspondiente al Instrumento de Obtenciéon de Datos Lado Posterior

2.4.5 PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1.- ¢ Qué beneficios traera a los estudiantes?

2.- ¢Qué desventajas e inconvenientes tendra el uso de la realidad aumentada/virtual en las

practicas de laboratorio?

3.- ¢ Se puede ampliar la aplicacion de las précticas digitales a otros sectores?
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4.- ¢ Aumentard la participacion de los alumnos y aumentara su interés por realizar practicas de
laboratorio?

5.- ¢ En el futuro se podra aplicar mas préacticas y extenderlo a otras carreras de tipo ingenieria?

2.4.6 APLICACION DE ENCUESTA DE REALIDAD VIRTUAL

A continuacion, se realiza la aplicacion de una encuesta a alumnos de la carrera de
Ingenieria Industrial en la cual se realizo a través de la plataforma de Google Formularios

guedando de la siguiente manera.

¢ LEAPMOTION' @ 3¢ *30056

TAS respuesTas (K

138 respuestas

INDIVIDUAL e aceptan respuestas )

¢Quiénes respondieron?

Correo electrénico
edyguadarramaé@gmail.com
jonathanjosuelinosalazar@gmail. com
parrabran@gmail.com

luis hhh@outiook com
cubasricar13@gmail.com
alejandro_noricalopez@hotmail.com
keny98tez@hotmail.com
andrea.aburto.rodriguez260698@hotmail.com

diana.ordonez severiano@gmail.com

uanmanuelbravo martinez1234@amail.com

Imagen 11 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual

Se muestra el nombre de los alumnos que ingresaron de primera instancia a realizar la encuesta

para la generacién de datos veridicos para la encuesta que se esta realizando.
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-
l PREGUNTAS respuesTas  [[EEED

Nombre Completo (Apellidos Nombres)

Liliana Lara Valera

Daumas Alarcon Manuel Alejandro
Viveros Hernandez Juan Carlos
Landero Moreno Fernando
Martinez Martinez Montserrat
Guadarrama Morales Edy

LING SALAZAR JOMATHAN JOSUE
Brandon Parra

Calzadas Moguel Luis Enrique
ricardo cubas

Morica Lopez Alejandro

Ventura Ortiz Kenia

Imagen 12 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual Participantes

Se muestra los numeros de control pertenecientes a la matricula escolar del instituto.

17TEQS25

17TEQ374

0561

17TEQ446

16TEQ447

16TEQ305

0688

0433

150478

17TEQ153

17ted413

17TEQ162

NUmero de control(de no tener coloque 000)

Imagen 13 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual Nimero de Control

Se muestra el analisis de datos de la poblacion.
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Carrera (De no pertenecer coloque (N/A)

138 respuestas

40
32 (232 %)
30
20 16 (11.6 %)
8(5.8 %) o 8(58%)
i . v e Y51 %)
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Imagen 14 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual Analisis de Poblacion

Se muestran los primeros resultados de manera de gréfico en donde se aprecia que el gréafico es
benéfico para el proyecto.

¢Sabe qué es y como se ha implementado la industria 4.0 dentro del
sector educativo?
|

[2%]

B respuestas

23
@ Mo

He escuchado el término

Imagen 15 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual e Industria 4.0
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Resultados de los riesgos fisicos.

iAlguna vez ha utilizado maquinaria que pueden generar riesgo fisico
de manera directa?

138 respuestas

Imagen 16 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual, Analisis de Riesgos

Gréfico correspondiente a niveles de riesgos.

¢Le gustaria trabajar con la misma maquinaria pero sin representar
ningun tipo de riesgo?

138 respuestas

S

127 (92 %)
Mo 10 (7.2 %)
Si su respuesta fue si Eljja Una 10.7 %)
de las...
Video
Simuladores 112 (1.2 %)
Otros
0 50 100 150

Imagen 17 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual, Niveles de Riesgo
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Muestra que se requieren herramientas digitales.

Usted, ;Qué propondria para poder aprender y utilizar maquinaria sin generar
algun tipo de riesgo fisico?

Simuladores

Informacidn acerca de las maguinas y mas practicas en ellas
DIGITAL

Tener la capacitacion adecuada vy un buen eguipo de proteccion

Utilizar herramientas de simulacion, redisefio de la maguinaria y medidas de seguridad en base a normas
oficiales.

Capacitacion e informacion de la maguinaria antes de su uso

SELECCIONAR PERSONAL MUY CAPACITADO QUE TENGA EL CONOCIMIENTO DE MOVER LA MAQUINARIA,
SIN QUE EXISTA REISGO ALGUNO.

Un simmulador
LA UTILIZACION DE LA REALIDAD VIRTUAL
tratar de mover magquinas con una especie de guantes gue manipulen a la maquina

CURSO DE MANEJO DE MAQUIMARIA

Imagen 18 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual, Uso de Herramientas Digitales

Gréficos correspondientes a realidad aumentada y virtual.

¢Conoce la diferencia entre Realidad Aumentada y Realidad Virtual?

[ B
® o

Imagen 19 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual, Diferencia de térmicos
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Grafico correspondiente a la diferenciacion de las realidades.

Si su respuesta fue Si especifique porque de lo contrario coloque N/A
1

& respuestas

[ 5]

150

108 (79 %)
100

20

10 (02 (LA (01 (000 (0T (0.1 (0.1 (0.7 (0.7 (0.1 (07 (0.7 9651 (0.1 (0.7 {01 (0.1 {07 (0.7 (0.7 (0.7 {07 (0.7 (03T 07"
D S
En la realidad aumen... Larealidad aumenta... La virtual es adentrar... Realidad aumentada. .. nfA

Apoyoyarse en el uso...  Larealidad aumenta... A la realidad aumentad...

Imagen 20 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual, Diferencias de realidades

Grafico benéfico en dénde la demanda de las tecnologias es alta.

Si existiera la posibilidad de trabajar con tecnologias de la industria 4.0
dentro de sus actividades educativas seria una idea...
I

[}

O e 1o
A respusstas

® Vala

& Regular
Buena

@ Excelente

Imagen 21 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual, Trabajo con tecnologias de 4.0

Demanda en donde se muestra la apertura de una nueva tecnologia.
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LEAP MOTION es una herramienta que le permite trabajar con realidad
virtual en diferentes aplicaciones ;e gustaria trabajar con esa
tecnologia?

138 respuestas

Imagen 22 Correspondiente a encuesta de Realidad Virtual, LEAP MOTION

Dentro del andlisis que se mostr6 anteriormente se determina claramente que la
incorporacion de las tecnologias pertenecientes a la industria 4.0 como la realidad virtual
son benéficas para el desarrollo educativo, se realizé la toma de la muestra asi como
también la interpretacion del instrumento, generando estadisticos benéficos para el
proyecto, ya que muestran claramente que la necesidad de que existan tecnologias de este
tipo es prioritario para complementar el aprendizaje que se tiene dentro de las aulas.

2.4.4 DETERMINAR LA POBLACION Y MUESTRA DE QUIENES VAN A SER
MEDIDOS, TENIENDO CLARO LA UNIDAD DE ANALISIS.

Dentro de la investigacion se pretende que se realice el tipo de muestreo a poblaciones
finitas ya que el objeto de estudio se sitla en primera instancia a una poblacion que se
conoce ya que se tiene la caracteristica de que la poblacion sera un grupo de Ingenieria

Industrial teniendo asi el comparativo con sus similares dentro del mismo nivel de estudio.

El tipo de muestra que se pretende realizar el de tipo aleatoria ya que da la facilidad de que
se pueda realizar dentro de los tres grupos de interés a cualquiera de ellos sin tener una

preferencia o alguna tendencia de aplicacion.
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En conjunto con el tipo de muestra aleatoria se puede realizar de manera sistematica, ya
que se tendrdn que comparar los tipos de valores y resultados obtenidos para decidir qué
es lo que se puede mejorar tanto en el sistema, asi como también el tipo de ensefianza de

manera presencial.

Planificacion del muestreo es una de las herramientas que también se puede considerar ya
que se lanzard un muestreo planificado porque se realizard bajo n ambiente controlado sin
gue los estudiantes tengan en cuenta, unos seran evaluados bajo el mismo sistema o de

manera tradicional.

El tamafio de muestra también sera realizado bajo el enfoque de manera finita como se
habia mencionado anteriormente, ya que si se realiza de manera abierta el tiempo no sera

el suficiente para terminar de estudiar el caso que se pretende estudiar.

De esta manera se tendran datos cualitativos para comenzar a tomar decisiones las cuales
se mejoraran las areas de oportunidad dentro del sistema o dentro de la materia o la forma

de impartir.

2.5 Metodologia de desarrollo OOHDM (Object Oriented Hypermedia
Design Methodology).

2.5.1 Introduccidn

Object Oriented Hypermedia Design Methodology (OOHDM, Método de Disefio Hipermedia
Orientado a Objetos), propuesto por Schwabe y Rossi (1998). OOHDM tiene por objetivo

simplificar y a la vez hacer mas eficaz el disefio de aplicaciones hipermedia.

Las metodologias tradicionales de ingenieria de software, o las metodologias para sistemas
de desarrollo en informacion, no contiene una buena abstraccion capaz de facilitar la tarea
de especificar aplicaciones hipermedia. El tamafio, la complejidad y el numero de
aplicaciones crecen en forma acelerada en la actualidad, por lo cual una metodologia de
disefio sistematica es necesaria para disminuir la complejidad y admitir evolucion y

reusabilidad.
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Producir aplicaciones en la cuales el usuario pueda aprovechar el potencial del paradigma
de la navegacion de sitios web, mientras ejecuta transacciones sobre bases de informacion,
es una tarea muy dificil de lograr. En primer lugar, la navegacion posee algunos problemas.
Una estructura de navegacion robusta es una de las clases del éxito en las aplicaciones
hipermedia. Si el usuario entiende donde puede ir y como llegar al lugar deseado, es una

buena sefal de que la aplicacion ha sido bien disefiada.

Construir la interfaz de una aplicacion web es también una tarea compleja, no sélo se
necesita especificar cuales son los objetos de interfaz que deberian ser implementados,

sino también la manera en la cual estos objetos interactuaran con el resto de la aplicacion.

En hipermedia existen requerimientos que deben ser satisfechos en un entorno de
desarrollo unificado (framework). Por un lado, la navegacion y el comportamiento funcional
de la aplicacion deberian ser integrados. Por otro lado, durante el proceso de disefio se
deberia poder desacoplar las decisiones de disefio relacionadas con la estructura

navegacional de la aplicacion, de aquellas relacionadas con el modelo de dominio.

OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones hipermedia a través de un proceso

compuesto por cuatro etapas:

e Disefio conceptual
e Disefio navegacional
e Disefio de interfaces abstractas

e Implementacion.

- - Disefo de
::czf:rf\llg:tg‘; Co[r)\I:: n:Jal Navlzls:::‘lfmal interiez i Acion
q P 9 Abstracta
Diagrama de Diagrama de Diagrama Modelo de vista Desarrollo de
casos de uso clases navegacional abstracta de datos la aplicacién

Imagen 23 Correspondiente a metodologia OOHDM
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2.5.2 Fase de implementacion OOHDM

OOHD como técnica de disefio de aplicaciones hipermedia, porque un conjunto de tareas
que segun Shwabe, Rossi y Simone (s. f.) pueden resultar costosas a corto plazo, pero a
mediano y largo plazo reducen notablemente los tiempos de desarrollo al tener como
objetivo principal la reusabilidad de disefio, y asi simplificar el coste de evoluciones y

mantenimiento.

Esta metodologia plantea el disefio de una aplicacion de este tipo a través de cinco fases

gue se desarrollan de un modo iterativo.

Estas fases son:

e Determinacion de requerimientos
e Disefio conceptual

e Disefio navegacional

e Disefio de interfaz Abstracta.

e Implementacion.

2.5.3 Determinacion de requerimientos

La herramienta en la cual se fundamenta esta fase son los diagramas de casos de uso, los
cuales son diseflados por escenarios con la finalidad de obtener de manera clara los

requerimientos y acciones del sistema.

Segun German (2003) Primero que todo es necesario la recopilacion de requerimientos. En
este punto, se hace necesario identificar los actores y las areas que ellos debe realizar.

Luego, se determinan los escenarios para cada tarea y tipo de actor.

Los caos de uso que surgen a partir de aqui, seran luego representados mediante los
Diagramas de Interaccion de Usuarios. Los cuales proveen de una representacion grafica

concisa de la interaccion entre el usuario y el sistema durante la ejecucion de alguna tarea.
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Con este tipo de diagramas se capturan los requisitos de la aplicacion de manera

independiente de la implementacion.

Esta es una de las fases mas importantes, debido a que es aqui donde se realiza la
recoleccion de datos, para ello se debe de proporcionar las respuestas a las siguientes

interrogantes:

e ¢ Cuales son los topicos principales que seran atendidos?
e ¢Los topicos estan relacionados entre si?

e ¢ Categoria de usuario por atender?

e ¢Tareas principales a abordar?

e ¢ Tareas que corresponden a la categoria del usuario?

Con las preguntas mencionadas anteriormente, se puede recaudar de cierta manera las
bases necesarias para la construccion de una aplicacion hipermedial exitosa, sin embargo,
mientras mayor sea el nivel de profundidad de la recoleccion de datos, mayor probabilidad
de realizar una aplicacion adecuada a las necesidades.

2.5.4 Disefio conceptual

Durante esta actividad se lleva a cabo, segun Koch (202) un esquema conceptual
representado por los objetos del dominio, las relaciones y colaboraciones existentes

establecidas entre ellos.

El esquema de las clases consiste en un conjunto de clases conectadas por relaciones, lo
objetos son instancias de las clases. Las clases son usadas durante el disefio navegacional

para derivar nodos, y las relaciones que son usadas para construir enlaces.

Como es de costumbre en modelos orientados a objetos, las clases son descritas por un
conjunto de atributos y métodos (implementando el comportamiento de las clases, siendo
aun organizadas en jerarquias (parte-de y es uno/a, a continuacién, se presenta un

diagrama de clases
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Imagen 24 Correspondiente a diagrama de clases de un sistema de Realidad Virtual

2.5.5 Disefio navegacional

La primera generacion de aplicaciones web fue pensada para realizar navegacion a travées

del espacio de informacién, utilizando un simple modelo de datos de hipermedia.

Segun Koch (2002) El disefio de navegacion es expresado en dos esquemas: el esquema
de clases navegacionales y el esquema de contextos navegacionales, los cuales se definen

a continuacion.
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e Esquema de Clases navegacionales: Establece las posibles vistas del
hiperdocumento a través de unos tipos predefinidos de clases, llamadas
navegacionales como son los nodos. Los enlaces y otras clases que representan
estructuras o formas alternativas de acceso a los nodos, como los indices y los

recorridos guiados (Koh, ob.cit).
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Imagen 25 Correspondiente al Disefio Navegacional

e Esquema de Contexto Navegacional: Es el que permite la estructuracién del

hiperespacio de navegacion en subespacios para los que se indica la informacién
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gue sera mostrada al usuario y los enlaces que estaran disponibles cuando se accede
a un objeto (nodo) en un contexto determinado (Koch, ob. Cit). Sachez (s.f.) comenta
con respecto a esta fase, “es la fase en que disefiamos la aplicacion teniendo en
cuenta los usuarios a os que va dirigida y los objetos de la misma” en pocas palabras,
es la fase en que se plantea la manera de como sera la navegacion del usuario en el

hiperdocumento.

Las tareas que se ejecutan son las siguientes:

e Se reorganiza la informacion representada en el modelo conceptual.

e Se estructura la visita de navegacion sobre el modelo conceptual.

Una innovacion de OOHDM es que los objetos sobre los cuales navega el usuario no son
objetos conceptuales, sino otro tipo de objetos que se construyen a partir de uno o mas
objetos conceptuales, lo cual implica a su vez que el usuario navegue a través de enlaces,

muchos de los cuales no se pueden derivar directamente en relaciones conceptuales.

Este modelo implementa un conjunto de datos predefinidos, los cuales se describen a

continuacion:

e Nodos: Son contenedores de informacién, éstos se definen como visitas orientadas
a objetos de las clases conceptuales. Los nodos se pueden definir combinando
atributos de clases relacionadas en el esquema conceptual (Sanchez, ob. Cit).

e Enlaces: Son los que identifican las relaciones implementadas en el esquema
conceptual. Las clases de los enlaces especifican sus atributos, comportamiento y
los objetos fuentes del mismo. Estos representan las posibles formas de comenzar

la navegacion (Sanchez, ob. Cit).

e Estructura de Acceso: Las estructuras de acceso actian como indices o

diccionarios que permiten al usuario encontrar de forma rapida y eficiente la
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informacion deseada. Los mendus, los indices o las guias de ruta son ejemplos de
estas estructuras. Las estructuras de acceso también se modelan como clases,
compuestas por un conjunto de referencias a objetos que son accesibles desde ella

y una serie de criterios de clasificacion de las mismas.

e Contexto Navegacional: Para disefiar bien una aplicacion hipermedia, hay que
preveer los caminos que el usuario puede seguir, asi es como Unicamente se podra
evitar informacion redundante o que el usuario se pierda en la navegacion. En
OOHDM un contexto navegacional estd compuesto por un conjunto de nodos, de
enlaces de clases de contexto y de otros contextos navegacionales. Estos son
introducidos desde clases de navegacion (enlaces, nodos o estructuras de acceso),

pudiendo ser definidas por extension o de forma implicita.

e Clases de Contexto: Es otra clase especial que sirve para complementar la
definicibn de una clase de navegacion. Por ejemplo, sirve para indicar qué

informacion esta accesible desde un enlace y desde donde se puede llegar a él.

2.5.6 Diseio de interfaz abstracta

Una vez que las estructuras navegacionales son definidas, se deben especificar los
aspectos de interfaz. Segun Schwabe, Rossi y Simone (s.f) esto significa definir la forma en
la cual los objetos navegacionales pueden aparecer, cdmo los objetos de interfaz activaran
la navegacion y el resto de la funcionalidad de la aplicacién.

El modelo de interfaz ADVs (Vista de Datos Abstractos). Especifica la organizacion y
comportamiento de la interfazm pero la apariencia fisica real o del os atributos y la
disposicion de las propiedades de las ADVs (Vista de Datos Abstractos), en la pantalla real
son hechas en la fase de implementacion (Schwabe y otros, ob. Cit.).
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2.6 Desarrollo de la metodologia OOHDM

2.6.1 Obtencidn de requerimientos

Se plantea el andlisis de requerimientos con respecto al funcionamiento l6gico del sistema
donde se involucran actores, las principales actividades y actividades que mostraran dentro

de los casos de uso correspondientes.

Identificacion RFO1
del

requerimiento:

Nombre del Autentificacion de Usuario.

Requerimiento:

Caracteristicas: | Para poder acceder al sistema, los usuarios deberan estar
registrados, dependiendo del cargo seran los permisos que
tengan.

Descripcion del | El sistema tendra la opcion de registrar usuarios, capturando
requerimiento: | la informacion bésica que sera guardada en una base de
datos: Cada usuario, dependiendo de su cargo, tendra

niveles de responsabilidades y de accesibilidades dentro del

programa.
Requerimiento e Seguridad: Garantiza la seguridad del sistema con
NO funcional: respecto a la informacién y datos que se manejan

tales sean documentos, archivos y contrasefas.

e Fiabilidad: La interfaz de usuario debe ajustarse a las
caracteristicas de la web de la institucion, dentro de
la cual estara incorporando el sistema de gestion de

procesos Yy el inventario.
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Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 3 Correspondiente al Anédlisis de requerimiento Autentificacién de Usuario

A continuacion, se presenta el analisis de requerimiento con la denominacion Agregar

informacion

Identificacion RFO02
del

requerimiento:

Nombre del Agregar Informacion.

Requerimiento:

Caracteristicas: | Los aspirantes deberan de agregar informacion al sistema

para entrar al proceso de capacitacion.

Descripcion del | El sistema permitird al aspirante agregar informacion basica.
requerimiento: | El aspirante debe suministrar datos como: Nombre, Apellido,

E-mail, Direccion, Usuario y Password.

Requerimiento e RNFO1
NO funcional: e RNFO2
e RNFO03
e RNF04
e RNFO05

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 4 Correspondiente al Andlisis de requerimiento Agregar Informacién
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A continuacion, se presenta el analisis de requerimiento correspondiente a Modificar

Informacion.

Identificacion RFO03
del

requerimiento:

Nombre del Modificar Informacion.

Requerimiento:

Caracteristicas: | El sistema ofrecera al aspirante modificar la informacion
registrada anteriormente como son sus datos personales, su

expediente personal o las vacantes aplicadas.

Descripcion del | Modificar informacién: Permite modificar toda la

requerimiento: | informacion registrada por parte del aspirante.

Requerimiento e RNFO1
NO funcional: e RNFO2
e RNFO06
e RNFO7
e RNFO8

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 5 Correspondiente al Analisis de requerimiento Modificar Informacién

A continuacion, se presenta el analisis de requerimiento correspondiente a Eliminar

Informacioén

Identificacion RF04
del

requerimiento:
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Nombre del Eliminar Informacion.

Requerimiento:

Caracteristicas: | El usuario podra eliminar la informacion del aspirante.

Descripcion del | El Administrador podra eliminar informacion de los

requerimiento: | aspirantes que entren al proceso de postulacion.

Requerimiento e RNFO1

NO f i I:
O funciona « RNFO2

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 6 Correspondiente al Andlisis de requerimiento, Eliminar Informacion

A continuacion, se presenta el analisis de requerimiento, consultar Informacion

Identificacion RFO05
del

requerimiento:

Nombre del Consultar Informacion.

Requerimiento:

Caracteristicas: | El sistema ofrecera al usuario informacién general acerca de

la Instruccion Académica, materias, Calendario de eventos.

Descripcion del | Consultar Calendario de Eventos: Muestra a los usuarios

requerimiento: | informacion relevante a noticias u otros eventos

planificados.

Requerimiento e RNFO1
NO funcional:

tnet e RNFO2

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 7 Correspondiente al Andlisis de requerimiento, Consultar Informacion
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A continuacion, se presenta el analisis de requerimiento correspondiente a Modificar.

Identificacion RFO06
del

requerimiento:

Nombre del Modificar.

Requerimiento:

Caracteristicas: | El sistema permitira al administrador, docente y estudiantes
modificar los datos personales, materias creadas en cuanto

al docente y tareas implantadas.

Descripcion del | Permite al administrador modificar datos de los usuarios,

requerimiento: | materias y cuentas creadas.

Requerimiento ¢ RNFO1
NO funci I:

unciona e RNFO2

e RNFO05

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 8 Correspondiente al Analisis de requerimiento, Modificar Informacién

A continuacion, se presenta el anadlisis de requerimiento correspondiente a Consultar

Estatus.

Identificacion RFO7
del

requerimiento:

Nombre del Consultar Estatus

Requerimiento:

Caracteristicas: | Permite consultar los estatus de los usuarios.
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Descripcion del

requerimiento:

El usuario podra consultar su estatus referente al progreso
gue ha tenido dentro del sistema como, por ejemplo:

e Actividad.
e Progreso
e Actividades Pendientes

e Informacioén actual.

Requerimiento

NO funcional:

e Usabilidad

o Lainterfaz del usuario (Aspirante) sera intuitiva
lo cual no representara ningun problema en su

curva de aprendizaje.
e Eficiencia

o Lavelocidad de respuesta correspondiente a
la base de datos historica de 1000
postulaciones tendra un estimado de 1
segundo maximo de respuesta al consultar.
Disminuyendo a fracciones de segundo segun
el nimero de postulaciones registradas y no
removidas del aspirante.

e Requerimientos de dependabilidad:

o Disponibilidad: El sistema presentara el

servicio las 24 h. los 365 dias del afo.

o Confiabilidad: El sistema tendra respaldo de
base de datos permitiendo con ello continuar
con el servicio en caso de siniestro o dafio

fisico o mantenimiento en el data center.

54




o Integridad: El sistema contaréa con
mecanismos de proteccion de datos
encriptados para una mejor integridad de los
mismos, los cuales no podran sufrir

alteraciones por terceras personas.

o Mantenibilidad: En el caso de actualizacion o
mantenimiento del aplicativo el servicio no se
vera afectado y el aspirante podra realizar sus

consultas sin ningun problema.

o Seguridad: El sistema contara con un control
de usuario que autentigue el acceso a la
consulta del status del aspirante, los datos de
las credenciales seran encriptados para mayor
seguridad, asi mismo, se realizara auditoria del
sistema para corroborar que todos los
elementos estén funcionando de forma

apropiada sin vulnerabilidades significativas

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 9 Correspondiente al Andlisis de requerimiento, Consultar Estatus.

A continuacién, se presenta el analisis de requerimiento correspondiente a Inicio de Sesion.

Identificacion RFO08
del

requerimiento:

Nombre del Inicio de sesion

Requerimiento:
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Caracteristicas: | Los usuarios deberan identificarse para acceder a cualquier
parte del sistema.

Descripcion del | El sistema podra ser consultado por cualquier usuario
requerimiento: | dependiendo del modulo en el cual se encuentre y su nivel

de accesibilidad.

Ver caso de uso general.

Requerimiento | La contrasefia debe ser encriptada.

NO funcional:

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 10 Correspondiente al Andlisis de requerimiento, Inicio de Sesién.

A continuacién, se presenta el analisis de requerimiento correspondiente a Visualizar

Expedientes

Identificacion RFO09
del

requerimiento:

Nombre del Visualizar expedientes

Requerimiento:

Caracteristicas: | Permite visualizar informacion referente al expediente del

usuario.

Descripcion del | Visualizar expedientes: permite a los usuarios

requerimiento:

Requerimiento e La informacion debera ser mostrada en orden de las
NO funcional: siguientes categorias; datos personales, datos

profesionales, experiencia laboral, otros.

Prioridad del requerimiento:
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Alta

Tabla 11 Correspondiente al Analisis de requerimiento, Visualizar Expedientes

A continuacién, se presenta el analisis de requerimiento correspondiente a Integracion de

Componentes.

Identificacion RF10
del

requerimiento:

Nombre del Integracion de Componentes.

Requerimiento:

Caracteristicas: | El sistema tendra una gestion administrativa y académica.

Descripcion del | EI componente de en el sistema de informacién
requerimiento: | proporcionando los recursos necesarios, con el proposito de
que la interaccion con los usuarios sea provechosa en la

administracion de la informacion académica.

Requerimiento e RNFO1
NO funcional:

unciona « RNFO2

e RNFO05

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 12 Correspondiente al Andlisis de requerimiento, Integracion de Componentes.

A continuacion, se presenta el andlisis de requerimientos correspondiente a Gestionar Reportes.

Identificacion RF11
del

requerimiento:
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Nombre del

Requerimiento:

Gestionar Reportes.

Caracteristicas:

El sistema permitira generar reportes.

Descripcion del

requerimiento:

Permite al administrador imprimir reportes de los eventos a
realizar o concluidos, asi como también, ver listados de

estudiantes y docentes activos

Requerimiento

NO funcional:

e RNFO1

e RNFO02

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 13 Correspondiente al Andlisis de requerimiento, Gestionar Reportes.

A continuacién, se presenta el andlisis de requerimiento correspondiente a Acreditar.

Identificacion RF12

del

requerimiento:

Nombre del Acreditar.

Requerimiento:

Caracteristicas:

Garantiza a los estudiantes que han culminado los cursos

realizados mediante una matriz de valoracién

Descripcion del

requerimiento:

Permite al administrador y docente dar constancia de que el
estudiante participo y concluy6 el curso o evento el que se

encontraba inscrito.

Requerimiento

NO funcional:

e RNFO1

e RNF02

Prioridad del requerimiento:
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Alta

Tabla 14 Correspondiente al Analisis de requerimiento, Acreditar

A continuacion, se presenta el andlisis de requerimiento correspondiente a Auditoria del

Sistema.

Identificacion RF13
del

requerimiento:

Nombre del Auditoria del sistema

Requerimiento:

Caracteristicas: | Garantizar las soluciones de problemas existentes mediante

la utilizacion del sistema.

Descripcion del | Evaluar y analizar los procesos del sistema, proponiendo

requerimiento: | solucidn de problemas existentes dentro del sistema utilizado.

Requerimiento e RNFO03
NO funcional:
e RNF04
e RNFO06
e RNFO7
e RNFO08

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 15 Correspondiente al Andlisis de requerimiento, auditoria del Sistema.
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2.6.2 Modelo de casos de uso de administracion de practicas

En esta seccidn se presentan los casos de usos para la utilizacion del sistema de Realidad Virtual
con la utilizacion de LEAP MOTION como complemento al sistema, con la intension de la

administracion de practicas.

Caso de uso CU#:

Administracion de practicas

Actor principal: Administracion de practicas

Personal involucrado e intereses:

e Profesor: Requiere habilitacién de los materiales virtuales para comenzar a hacer

uso de las practicas programadas y dar seguimiento a los usuarios.

e Alumnos: Interactian de manera directa con el sistema, asi como también pueden

registrar sus avances y ser utilizados para retroalimentacion.

e Escuela: Proporciona los espacios fisicos para la realizacion de la practica virtual

Precondiciones: El administrador se identifica y autentica bajo usuario y contrasefia

Garantias de éxito (Postcondiciones): Se registra de manera correcta los usuarios, asi
como también recuerda su estado en el avance de la practica, asi como también tener la

posibilidad de guardar su configuracién y su avance de préactica.

Escenario principal de éxito (o Flujo Basico):

1. El docente indica que se realizara practica relacionada con la materia de acuerdo al

cronograma de actividades.
2. El docente Ingresa al sistema para asi poder habilitar la practica

3. El alumno se registra de manera exitosa de manera individual utilizando usuario y

contrasefa.
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Caso de uso CU#:

Administracion de précticas

4. El sistema registra las entradas del usuario de manera exitosa y presenta la descripcion
de cada uno del usuario, asi como también el progreso que se ha tenido a lo largo progreso

de la practica.

El sistema realizar los pasos 3 y 4 hasta que se indique.

5.- El sistema presenta el total de usuarios inscritos en la préactica.

6.- El docente registra el inicio de la practica y guia a los alumnos hasta su finalizacion.

7. El docente registra finalizacion de practica, asi como también genera los progresos de
cada uno de los alumnos que generaron las practicas.

Extensiones (o Flujos Alternativos):

a) El sistema falla bajo ciertas condiciones.

Se realiza la recuperacién del sistema con base en la tltima configuracion funcional, es decir se recupera el
estado funcional.

1.- La aplicacion se detiene por exceso.

e La aplicacién realiza el recuento de errores y busca una alternativa para su

reanudacion desde el punto que se ha quedado.

2.- El sistema no puede continuar debido a falta de secuencia proporcionada por el

sistema.

e EIl sistema reconstruye el estado de utilizacion de la configuracién conocida

anteriormente.

e El sistema se reanuda, y envia mensaje del error correspondiente, asi como
también se reanuda en un estado de inicio o limpio.

e El sistema tiene la capacidad de realizar la reanudacién desde el punto que se
indicé y manda la informacién al administrador de la aplicacion.
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Caso de uso CU#:

Administracion de précticas

e Se confirma la autenticacion del usuario mediante el registro de su usuario y

contrasefa.

e Se confirma la autenticacion del profesor mediante el registro de usuario y

contrasefia bajo el rol de profesor.

e El sistema trata de conectarse para enviar informacion recabada del error y el
registro que genero a través de la autenticacion del profesor y alumnos que

estuvieron involucrados dentro del desarrollo de la préactica.
3.- El sistema no puede iniciar debido a la falta de informacién

e El sistema denega acceso debido a que no se ha comprobado la autenticacion del

administrador del sistema.

e EIl sistema pide informacion del administrador de la aplicaciébn para corroborar
excepcion de error o posible correccion.

e El sistema pide un modo de confirmacién alternativo.

e EIl sistema puede recibir una alternativa mas de confirmacion de un correo

electrénico o desde la utilizacion de nimero telefonicos o codigo de texto.

Requisitos especiales:
e Espacios especializados para la generacién de practicas utilizando proyectores.
e Eltiempo de respuesta del sistematiene que ser inmediato.
e Laconexion de internet tiene que tener la caracteristica de no desconexion.

e Los datos tienen que tener un sistema de almacenamiento primario y secundario.

Lista de tecnologia y variaciones de datos:

Las interfaces requeridas por el sistema son las siguientes:

e Lentes de realidad aumentada: para poder generar las interfaces a través de la aplicacién
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Caso de uso CU#:

Administracion de précticas

e Proyector: Utilizado para mostrar las indicaciones de manera panoramica
e Servidor: almacenamiento de datos e informacion de necesaria para el sistema se sustente.

Audio: Muestra los efectos especiales para mejorar la experiencia del sistema con la utilizacién de audio de
alta calidad.

Frecuencia: Podria ser casi continuo

Temas abiertos:

e Genera evaluacion de las précticas utilizando datos generados en tiempo real.

e El personal que utiliza el sistema tiene que tener la caracteristica de estar capacitado correctamente y
tener competencias especificas para su utilizacion

Tabla 16 Correspondiente al Modelo Casos de Uso de Administracion de Préacticas

2.6.3 Relacion de actores de administraciéon de préacticas

En esta seccion se muestra el caso de uso correspondiente a la relacion que tienen los actores del
sistema, es decir desde los administradores, hasta los usuarios finales cumpliendo los roles que se
les han establecido con la finalidad de que no se infrinja la funcionalidad del sistema y pueda
utilizarse de manera légica y regular.

Objetivo

Docente: Proporcionar el conocimiento con la utilizacion de las herramientas virtuales y

mejorar la experiencia de las practicas.

Institucion: Generar un gran impacto con la utilizacién de tecnologias para la educacién y
obtener mejores resultados de los estudiantes.

Alumno: Mejorar el conocimiento adquirido a través de las practicas que realizan dentro
de la institucion.
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Objetivo

Tabla 17 Correspondiente a Actores y Administracién de Practicas

2.6.4 Modelo de casos de uso de asignacion de grupos por meteria

En esta seccién se muestra el modelo de caso de uso correspondiente a la asignacion de

grupos dentro del sistema por materia en dénde el actor principal es el docente en cargado

de dicha asignacion y actividad principal.

Caso de uso CU#:

Asignacion de grupos por materia

Actor principal: Docente

Personal involucrado e intereses:

e Profesor: Requiere habilitacién de los materiales virtuales para comenzar a hacer

uso de las practicas programadas y dar seguimiento a los usuarios.

e Alumnos: Interactian de manera directa con el sistema, asi como también pueden

registrar sus avances y ser utilizados para retroalimentacion.

e Escuela: Proporciona los espacios fisicos para la realizacion de la practica virtual

Precondiciones: El administrador se identifica y autentica bajo usuario y contrasefia

Garantias de éxito (Postcondiciones): El docente comienza a registrar a los alumnos
por grupo y por materia quedando registrados de manera correcta con forme a la

calendarizacién de los grupos y las materias que se generaron en el periodo de estudio.

Escenario principal de éxito (o Flujo Basico):
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Caso de uso CU#:

Asignacion de grupos por materia

5. El docente realiza la asignacion de practicas por materia y por grupo relacionada con la

materia de acuerdo al cronograma de actividades.

6. El docente da de alta la practica conforma a la calendarizacion y asigna de grupos por

materia.

7. El alumno puede ver su asignacion y horarios con forme a la calendarizacion del
docente.

8. El sistema registra las entradas del usuario y puede confirmar asistencia de manera
exitosa y presenta la descripcion de cada una de las practicas que realizara durante todo

el semestre.

El sistema realizar los pasos 3 y 4 hasta que se indique.

5.- El sistema presenta el total de usuarios inscritos para la practica que se aproxima.
6.- El docente registra el inicio de la practica y guia a los alumnos hasta su finalizacion.

7. El docente registra finalizacion de practica, asi como también genera los progresos de

cada préctica.

Extensiones (0 Flujos Alternativos):

b) El sistema falla bajo ciertas condiciones.

Se realiza la recuperacién del sistema con base en la Gltima configuracién funcional, es decir se recupera el

estado funcional.
1.- La asignacion de grupos por materia no se puede guardar.
e Los alumnos no estan dados de alta y la aplicacion desconoce los registros y por lo

tanto no puede dar inicio a la generacion de asignacion de grupos ni da de altas las

materias de los alumnos.

2.- El sistema no puede continuar debido a que la materia no existe y no se puede asignar

el grupo
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Caso de uso CU#:

Asignacion de grupos por materia

El sistema comienza a realizar la recapitulacion de las materias y de los grupos para
poder asignar las practicas en las materias.

e El sistema se reanuda, y envia mensaje del error correspondiente, consulta base

de datos para poder solucionar el error.

e El sistema tiene la capacidad de genera datos genéricos para poder realizar la

asignacion provisional de grupos hasta que sea reparado el sistema.

e La préctica puede ser autenticada por el profesor mediante un codigo de acceso.

El sistema trata de conectarse para enviar informacion recabada del error.

Requisitos especiales:
e Espacios especializados para la generacién de practicas utilizando equipo de cémputo.
e Eltiempo de respuesta del sistematiene que ser inmediato.
e Laconexion deinternet tiene que tener la caracteristica de no desconexién.

e Los datos tienen que tener un sistema de almacenamiento primario y secundario.

Lista de tecnologia y variaciones de datos:
Las interfaces requeridas por el sistema son las siguientes:
e Lentes de realidad aumentada: para poder generar las interfaces a través de la aplicacion
e Proyector: Utilizado para mostrar las indicaciones de manera panoramica
e Servidor: almacenamiento de datos e informacién de necesaria para el sistema se sustente.

Audio: Muestra los efectos especiales para mejorar la experiencia del sistema con la utilizacién de audio de

alta calidad.

Frecuencia: Podria ser casi continuo

Temas abiertos:
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Caso de uso CU#:

Asignacion de grupos por materia

e Genera evaluacion de las préacticas utilizando planeacion didéactica con forme a tiempos de

asignacion.

e El personal tiene la capacidad de programar y asignar practicas de acuerdo a peticién del profesor.

Tabla 18 Correspondiente a, Caso de uso de Asignacion de Grupos por Materia.

2.6.5 Relacion de actores de uso de asighacion de grupos por meteria

En esta seccion se muestra la relacion que tiene cada uno de los actores al usar el sistema,

con respecto a los grupos y la materia que se esté llevando.

Objetivo

Docente: Proporcionar el conocimiento con la utilizacion de las herramientas virtuales y

mejorar la experiencia de las practicas.

Institucion: Generar un gran impacto con la utilizacién de tecnologias para la educacion y

obtener mejores resultados de los estudiantes.

Alumno: Mejorar el conocimiento adquirido a través de las practicas que realizan dentro

de la institucién.

Tabla 19 Correspondiente a la Relacion de actores con asignaciéon de grupos y materia

2.6.6 Modelo de casos de uso de generacion de datos de progreso de practica por

alumno.

En esta seccidon se muestra el modelo de caso de uso correspondiente a la generacion de datos del
estudiante en donde se muestra el avance que tiene al utilizar el sistema, el progreso de la actividad,
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asi como también los puntos obtenidos, en donde el actor principal es el administrador de las

practicas que podra visualizar cada uno de estos elementos y poder compartirlo al docente.

Caso de uso CU#:

Generacion de datos de progreso de practica por alumno

Actor principal: Administracion de practicas

Personal involucrado e intereses:

e Profesor: Requiere habilitacion de los materiales virtuales para comenzar a hacer

uso de las practicas programadas y dar seguimiento a los usuarios.

e Alumnos: Interactian de manera directa con el sistema, asi como también pueden

registrar sus avances y ser utilizados para retroalimentacion.

e Escuela: Proporciona los espacios fisicos para la realizacién de la practica virtual

Precondiciones: El administrador se identifica y autentica bajo usuario y contrasefia

Garantias de éxito (Postcondiciones): Se registra de manera correcta los usuarios, asi
como también pueden consultar el progreso de las practicas, asi como también tener

retroalimentacion de manera inmediata y en tiempo real.

Escenario principal de éxito (o Flujo Basico):

9. El docente libera retroalimentacién por alumno y el alumno tiene que registrarse con su

usuario y contraseiia.

10. El docente Ingresa al sistema para asi liberar la retroalimentacion y los datos

necesarios para los alumnos de manera individual.

11. El alumno se registra de manera exitosa de manera individual utilizando usuario y

contrasefa.

12. El sistema registra las entradas del usuario de manera exitosa y presenta la descripcion
de cada uno del usuario y el progreso que las practicas y sus historiales.
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Caso de uso CU#:

Generacion de datos de progreso de practica por alumno

El sistema realizar los pasos 3 y 4 hasta que se indique por alumno.

5.- El sistema presenta el total de usuarios que descargan su informacion.

6.- El docente registra las consultas de los alumnos.

7. El docente registra finalizacion de practica y la finalizacion de la obtencion y descarga
de retroalimentacion y progreso.

Extensiones (o Flujos Alternativos):

C) Elsistema falla bajo ciertas condiciones.

Se realiza la recuperacioén del sistema con base en la tGltima configuracion funcional, es decir se recupera el
estado funcional.

1.- La aplicacion se detiene por exceso de informacién generada por usuarios.

e La aplicacion realiza el recuento de errores y dosifica la informacion para no

saturarse
2.- El sistema no puede mostrar el progreso de las practicas por alumno.
e El sistema comienza a recolectar informacién del progreso.
e El sistema muestra por horas el progreso y dosifica por etapas.

e se reanuda, y envia mensaje del error correspondiente, asi como también se

reanuda en un estado de inicio o limpio.

e El sistema tiene la capacidad de realizar la reanudacién desde el punto que se
indico
3.- El sistema no puede descargar los progresos ni enviarlos por correo o algun otro medio

e El sistema no puede enviar debido a que no se registré informacion y se procede a
verificar cddigo correspondiente al almacenamiento de datos.

e El sistema pide informacion del administrador del usuario.
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Caso de uso CU#:

Generacion de datos de progreso de practica por alumno

e El sistema pide un modo de confirmacion.

Requisitos especiales:
e Conexién ainternet de manera inmediata
e Conexion con el servidor

e Consulta con mantenimiento.

Lista de tecnologia y variaciones de datos:

Las interfaces requeridas por el sistema son las siguientes:

Lentes de realidad aumentada: para poder generar las interfaces a través de la aplicacién
e Proyector: Utilizado para mostrar las indicaciones de manera panoramica

e Servidor: almacenamiento de datos e informacién de necesaria para el sistema se sustente.

® Audio: Muestra los efectos especiales para mejorar la experiencia del sistema con la utilizacién de
audio de alta calidad.

Frecuencia: Podria ser casi continuo

Temas abiertos:

e Generar datos precisos de informacion de progreso.

e Generacién de progreso mediante almacenamiento manual.

Tabla 20 Correspondiente al Modelo de casos de uso y la Generacién de Datos.

2.6.7 Relacién de actores de uso de generacion de datos de progreso de practica

por alumno
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En esta seccion se muestra la relacion de actores correspondiente a la generacién de datos por

practica y por alumno.

Objetivo

Docente: Proporcionar el conocimiento con la utilizacion de las herramientas virtuales y

mejorar la experiencia de las practicas.

Institucion: Generar un gran impacto con la utilizacién de tecnologias para la educacion y

obtener mejores resultados de los estudiantes.

Alumno: Mejorar el conocimiento adquirido a través de las practicas que realizan dentro

de la institucién.

Tabla 21 Relacién de Actores y Generacion de Datos por alumno y por préactica.

2.6.8 Diagramas de casos de uso

Se presenta el diagrama de caso de uso en donde se visualiza la participacion de los usuarios que
intervienen en la utilizacién y ejecucion del sistema, se puede ver que existe la parte administrativa
gue es la encargada de realizar y gestionar toda la aplicacion y plataforma, asi como también el rol
del docente que tiene ciertos privilegios de uso como; visualizacion de los datos generados, cantidad
de alumnos dentro del sistema e incluso el progreso de cada uno, asi como también se muestra el
usuario final que se hace referencia al alumno quién es el encargado de estar utilizando como tal el

sistema y realizar la interaccion de manera directa.
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PRACTICAS DE LABORATORIO
DE REALIDAD AUMENTADA
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entornos visuales

Secuencia logica de practicas
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Finalizacion

Imagen 26 Correspondiente a, Caso de uso nivel Administrador, docente y alumno

Sequimiento de
progreso de alumno

2.6.9 Diagrama de clases

A continuacién, se muestra el diagrama de clases perteneciente al sistema de realidad

virtual de la carrera de ingenieria industrial.
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Imagen 27 Correspondiente al diagrama de clases de la aplicacién de Realidad Virtual

2.6.10 Diagrama de secuencia

A continuacion, se muestran los diagramas de secuencia que describen los principales

procesos que ejecutara el sistema de manera logica y ordena.

Gestion de la préactica

A continuacién, se muestra el diagrama de secuencia de la gestion de la practica en donde
se involucran actores como, usuarios, practica, grupos etc., es decir todos los recursos

necesarios para la gestion de la practica.
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Imagen 28 Correspondiente a Diagrama de Secuencia de Gestion de la Practica.

Practicarealizada por alumnos

En esta seccién se muestra el diagrama que describe la secuencia de a realizar para la

realizacion de practicas por alumnos.

‘_'_,: Pﬁc'jﬁs |—‘—|:Progreso

PracticaAlumno()

1: SelecdonD ePra dicas() .
| 1.1 CalculoPuntaje()
I N |

1.3 RegistraProgresoDePradica() l

Imagen 29 Correspondiente al Diagrama de Secuencia de Realizacién de la Préactica.

Evaluacion de préactica
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En esta seccion se muestra la forma que el sistema evaluar la practica a través del sistema.

: Usuarios + Practicas : Evaluadiones :ControldePracticas

T
I

|

! Redlizacion DeEvaluacion()

| .

I DI
I

I

I

|

I

|

|
I
I
I

EvaluaciionD ePractical)

|
|
|
|
I' RealizacionDePractica()
1: SeleccionDePracticas |
| l
| [
| [
' EvaluaciDnDePractica{)j
|
|
I

iegistraProg resoDeEvaluacion( l

|

|

! RegistraProgresoDePractica() l
l * I

I

| RegistroD ePractica()
| l

Imagen 30 correspondiente al Diagrama de Secuencia de Evaluacién de Practica.

2.6.11 Diseiio de interface abstracta

En esta seccidon se muestra el disefio de las interfases que el sistema mostrara al usuario
para que de esta manera se pueda visualizar de manera secuencial y légica para ver el
comportamiento y la estructura del mismo, en el cual se utiliza el motor principal que es
UNITY.
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Imagen 31 Correspondiente a interfaz Abstracta en el Motor UNITY

En la siguiente pantalla se muestra el disefio abstracto de la segunda pantalla en donde
contiene el Login para un usuario ya registrado, asi como también la contrasefia o de lo
contrario si el usuario no esta registrado se muestra la opcion para generar un nuevo registro

de usuarios.

No. de Control

Contrasena

NUEVO USUARIO|
<

Imagen 32 Correspondiente a Login de Usuarios.
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Dentro de la siguiente pantalla se muestra el mensaje de bienvenida correspondiente a la
carrera de Ingenieria Industrial.

Bienvenidos

INGENIERIA

INDUSTRIAL

QDO®O

Imagen 33 Correspondiente al Mensaje de Bienvenidos, Ingenieria Industrial.

A continuacion, se muestra el menu principal en donde se presentan las opciones que tendra
disponible el usuario.

Mend principal

* Consulta de progreso

* Nuevas Prdcticas
* Competencias

* Configuracién

§m

Imagen 34 Correspondiente a Modelo Abstracto de Menu Principal
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Pantalla de menu Consulta de Progreso.

* Estadisticas
* Competencias

* Nivel obtenido

* Configuracion

Menu Principal

Consulta de Progreso

=]

w

®

s
()
-

Imagen 35 correspondiente a Menu de Consulta de Progreso

Pantalla de mentd Consulta de Nuevas Practicas

=

Laminado

Nuevas Prdcticas

aquinado

-

' Menu Principal g @
cerrar oesion

Imagen 36 Correspondiente a Menu de Nuevas Préacticas
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Pantalla de menu Consulta de Nuevas Configuracion

Configuracion

* Datos Personales
* Cuenta de Usuario

* Tdioma

* Ayuda y Soporte

'

Cerrar Sesidn

Menu Principal

Imagen 37 Correspondiente a Menu Configuracion

En la siguiente imagen se muestra como tal la parte de configuracion.

L 11| D & collab = I & | Account

Al | e

04:18a. m.
19/06/2020

Imagen 38 Correspondiente a la pantalla Configuracion
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A Continuacién, se muestra el modelo dentro del software UNITY en dénde se puede
apreciar que la interfaz es mucho mas completa para la vista del usuario, es aqui en dénde
comienza a interactuar de manera directa, es decir podra elegir entre las opciones que se
tienen disponibles para la realizaciéon de la practica, dentro de la interfaz se muestran
componentes tipo industriales los cuales ayudan a tener una mejor percepcion del ambiente
que se utilizara asi como también se muestran las medidas de seguridad que utilizan los
personajes dentro del sistema, como: botas, guantes, gafas, uniforme industrial y cascos de
seguridad, entre otros aditamentos importantes que son necesario para la realizacion de las

practicas profesionales en el area de Ingenieria Industrial.

Imagen 39 Correspondiente a Interfaz UNITY

En la siguiente seccion se muestra que la interfaz esta creada y el usuario puede tener
contacto directo con uno de las personas que se muestran dentro de la pantalla, es decir se
puede hacer uso de él en tercera persona para que de esta manera se pueda ejecutar las
funciones que se han mencionado con respecto a la realizacién de la practica que se esta
planeando realizar.
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€ Practica - PRACTICA - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.2.8f1 Personal <DX11> — =] X

File Edit Assets GameObject Component Window Help
(OB S = BlE] %] [center [ ©lobal | [ @collab - | [ & | [Account_~ | [Layers - | [Layout - |
= Hierarchy | M= iScene o= €Game 5= © Inspector | a-=
| Create ~| @Al ade: || s - 0| % ||| Display1 #|| HD (1280x720)

v QPRACTICA ’

' Main Camera

_ Directional Light
» | Escenario
» |/ Canvas
P &\ Personaje
 Mufla
» | Disco corte
» Ay MesaSierra
_ Salir_Juego
_Disco

@ Project | |]Cansole
| Create - |
avorites 4| Assets

5 MAQUINAS
& Materials
£ MUEBLES
(& Scenes
5 SCRIPS
¥ & Standard Assets
¥ G Skyboxes
v G Textures
& DawnDusk
(G Eerie

Auto Generate Lighting On
04:39a.m.

19/06/2020

Imagen 40 Correspondiente a la Interfaz de la utilizacién del Personaje en Tercera Persona

A continuacién, se muestra la pantalla correspondiente a la practica que tendra el usuario
referente a la utilizacion del programa, en ella se muestran algunos elementos como mensas

industriales, robots soldadores dentro de una nave industrial.

01:27 a. m.
20/06/2020

Imagen 41 Correspondiente a pantalla de practica
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En esta seccidn se muestra otra vista de la interfaz como tal del recorrido del programa

con el control del usuario.

01:27 a. m.
20/06/2020

Imagen 42 Correspondiente a pantalla de préactica, recorrido

En esta seccién se muestra uno de los elementos correspondiente a la practica, en este

caso la sierra de banco la cual tiene como referencia la practica que se esta realizando.

Imagen 43 Correspondiente a practica, identificacién de sierra de banco
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Una vez que se termina con la practica, se puede acceder a salir de la aplicacion con los

botones correspondientes y se mostrara la Pantalla de menu Consulta de Salida.

& Practica - PRACTICA - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.2.8f1 Personal® <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

[ Dizplay 1+ | 1o

09:22 p. m.
21/06/2020

Imagen 44 Correspondiente a Sierra de Banco con corte

Po ultimo se muestra la pantalla final en donde se da la despedida al programa.

INGENIERIA

INDUSTRIAL

Q@O

Imagen 45 Correspondiente a pantalla de salida.
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CAPITULO Il
IMPLEMENTACION Y PRUEBAS
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3.1 IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL SOFTWARE

3.1.1 DESCRIPCION DEL SOFTWARE A UTILIZAR

El desarrollo tecnoldgico que ha visto dentro de los ultimos 10 afios ha sido tan importante que se
ha vuelto vital dentro de ciertos sectores como video juegos, cine y entornos digitales y hoy en dia

dentro del sector educativo que es uno de los mas importantes que existen.

Los recursos que se utilizan actualmente en comparacion con lo que se utilizaban una década
anterior se ha reducido notablemente ya que hoy en dia basta con utilizar tecnologia mévil como
Tabletas electronicas y Teléfonos inteligentes para poder visualizar ambientes tecnoldgicos e
interactivos que promueven el desarrollo y aprendizaje de diferentes disciplinas como aprendizaje
en niveles basicos de educacion y se pretender establecerlo dentro de los niveles superiores como

universidades.

La tecnologia disponible para la creacién de realidad virtual ha permitido visualizar e investigar
nuevos horizontes ya que de esta manera se puede desarrollar mejor el conocimiento no solo para
un &rea como se ha mencionado anteriormente, sino que la idea principal es que se utilice dentro

de més sectores haciendo que se vuelva primordial para el desarrollo social y educativo.

La aplicacion que se utiliza para el desarrollo del entorno que se genera para la carrera de Ingenieria
Industrial referente a las practicas de laboratorio es un motor denominado Unity el cual ayuda con
la creacién de escenarios virtuales asi como también animaciones Yy objetivos interactivos con los
cuales el usuario tiene la oportunidad de manipular como si estuvieran en un entorno real, Unity se
considera como un motor de desarrollo de aplicaciones de realidad virtual, realidad aumentada y

realidad mixta.

La aplicacion propuesta consta de un escenario que asemeja un taller de manufactura en dénde
existen maquinas como torno, fresadora, taladro, asi como también herramientas diversas que
ayudan a los estudiantes en su desarrollo profesional, dichas herramientas funcionaran como en los
entornos fisicos con la diferencia de que estos seran manipulados con el apoyo del sensor LEAP

MOTION, que consta de sensores de movimiento y deteccién de parametros y patrones.
En el siguiente apartado se abordan mas aspectos del software Unity con utilizacién en 3D.
3.1.2 Aspectos Técnicos de Unity 3D

Unity es uno de los mas populares motores de desarrollo de videojuegos desde su creacion en el

afio 2004 fungiendo como plataforma de desarrollo de “GooBall” un video juego que esperaba mucha
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aceptacion del publico, pero sirvio como un punto de partida para el desarrollo de unity ya que se
habian desarrollado herramientas capaces de cubrir necesidades basicas para los videojuegos de
la época.

La idea comenz6 a tomar forma a tal grado que sus creadores optaron por qué empresas pequefias,
grandes y desarrolladores independientes pudieran utilizar este tipo de tecnologia para desarrollo
sin existir ningun tipo de diferencia y en caminado para desarrolladores, artistas gréaficos y publico

gue esté relacionado con este tipo de tecnologias.

El motor de desarrollo como tal tuvo sus primeras apariciones dentro del sistema operativo Mac con
versiones Indie y Profesional. Posterior a las actualizaciones y mejoras que tiene como
caracteristicas se comenz0 a liberar para mas plataforma y asi pudiendo cubrir las exigencias de los

disefiadores y desarrolladores de realidad virtual.

Para inicios de 2008 Unity da un paso importante dentro del desarrollo del mismo ya que en la época
se lanza al mercado el tan esperado iPhone, el cudl trajo con sido la compatibilidad directa con el
motor de desarrollo ya que estaba establecido para uno de los productos de la compafiia.

Con el paso del tiempo bajo requerimientos del mercado y de usar otras plataformas, Unity se vuelve
compatible en otros sistemas operativos como en Windows, Linux entre otros esto con la intension

gue firmas como SONY, Microsoft y Nintendo ponga sus miras dentro del motor de desarrollo,

A lo largo de la vida atil de Unity en versiones de evolucién de Unity se ha podido lograr abrir varias
puestas importantes como el uso de diversas plataformas y consolas como para PlayStation, Xbox,

Wii, Wii U, y aplicaciones Web.

Para el desarrollo del entorno virtual se utilizé la versién de Unity 3D 2019.2.8f1 en arquitectura de
64 bits, asi como también se utiliza la version de LEAP MOTION en su versién 4.0.0 +52173 Para
Orion Beta que es la herramienta que realiza la conexion entre el dispositivo y la pc para poder
generar el entorno de control, asi como también se utiliza un paquete basico de conexion con la
interface de Unity el cual se denomina Core Assets que hace el reconocimiento del sensor dentro
de Unity a través de librerias y Scrips y por dltimo se utiliza el software de registro denominado

UnityHub que funciona como el puerto encargado de la gestion de las actualizaciones del programa.
A continuacion, se presenta la forma de utilizacion y de instalacion de Unity.

En esta seccién se tiene que instalar de modo convencional le Orion beta que es el encargado de

generar el vinculo

86



Leap5DK Leap_MDtiDn_lnstaller_rélease_puI:Jlic_win_xSf:_E. README

3.1+31549_ah1336

Imagen 46 Instalador de Orin Beta “Vinculo de Leap Motion”

A continuacioén, se muestra la imagen correspondiente a los pasos a seguir para la instalaciéon del

software.
‘ Configuracién de Leap Motion Controller — =
Bienvenido a Leap Motion
Esta a punto de instalar el software Leap Motion, gue induye
App Home, su entrada para descubrir v descargar nuevas
| — A P aplicaciones de control de movimienta,
|
‘-____________———-—-"'
Cancelar

Imagen 47 Correspondiente a la Instalaciéon de LEAP MOTION
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Progreso de Instalacion del controlador

‘ Configuracién de Leap Motion Controller —

—_— In=stalando
Por favor espere mientras Leap Motion Software se instala.

———

Extraer: C:YUsers\APANGO \AppData\Local\Tempinsy1825.tmp... 45%

Ver detalles

< Atras Siguiente = Cancelar

Imagen 48 Correspondiente al Progreso de instalacion de LEPA MOTION

Instalacién del Dispositivo controlador.

=] Seguridad de Windows =

:Desea instalar este software de dispositivo?

Mombre: USB Device
=9 Editor: Leap Motion Inc

Siermnpre confiar en el software de "Leap Motion Instalar

Inc”.

Y Solo deberfia instalar software de controlador de proveedores en los que confie. ;Cémo
puedo decidir qué software de dispositive es seguro para instalar?

-

to g

< Atrés Siguiente = Cancelar

Imagen 49 Instalacion del Dispositivo Controlador
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A continuacion, se presenta la finalizacion de la instalacién del controlador LEAP MOTION.
|

‘ Configuracién de Leap Motion Controller —

Instalacion finalizada

i5u Leap Motion Controller esta listo para ser usado!

LLAP

Crear icono de acceso directo en su escritorio

Inicia la experiencia Leap Motion

Visitenos en: www. leapmotion.com

< Atras Terminar Cancelar

Imagen 50 Correspondiente a la finalizacion de la Instalacion de LEAP MOTION

En esta seccién se presenta que el controlador esta activo teniendo como referencia a una imagen

similar al LEAP MOTION

03:02 a. m.
15/02/2020 I:I

0) ESP

Imagen 51 Correspondiente al icono funcional de LEAP MOTION
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En esta seccidon se muestra la activacion del controlador una vez instalado.

04:53 a. m.
L]

p
& W BP o s/2020

Imagen 52 Correspondiente a la Activacion de LEAP MOTION

A continuacion, se muestra la ejecucion del programa, con la aplicacion que tiene disponible.

£

Archivo Cucnta Ayuda

03:02a. m.
15/02/2020 D

A Gz o)) ESP

Imagen 53 Correspondiente a Aplicaciones de LEAP MOTION
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Una vez conectado el LEAP MOTION, se tiene la capacidad de generar pruebas para que

asi se compruebe la funcionalidad y si es necesario calibrar la usabilidad.

Configured for up—facing device
(Press 'v' to change)

05:062. m.

% @) EsP (=

17/05/2020

Imagen 54 Correspondiente a Comprobacion del Sistema, Interaccion directa.

Funcionabilidad del LEAP MOTION

Configured for up—facing device
(Press 'v' to change)

0507 2. m.
R R

Imagen 55 Correspondiente a Prueba de Funcionalidad.
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El software que acompafa a la tecnologia de LEAP MOTION es UNITY que tiene por
caracteristica ser un motor de Realidad Virtual, Realidad Aumentada y Realidad Mixta, asi

como también tiene cavidad para generar aplicaciones moviles.

PRUEBAROJAY logo carrera ok untitled.blendT
VERDE

05:37 2. m.
A D)y [

Imagen 56 Inicializacion de UNITY con LEAP MOTION

A continuacién, se crea un nuevo proyecto en Unity en 3D para la construccion del

escenario.
= — — —
Projects  Learn ) Ne fMlopen  (E) My Account

!
New Unity Project (2) 3D w
CA\Users\APANGO\Documents Add Asset Package

i unity_mphiV4KZn4iPgA ~ ( E. Enable Unity Analytics (7)

| =3

Imagen 57 Correspondiente a la configuracién del nuevo proyecto en UNITY
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A continuacion, se importa el paquete Core Assets que descargd anteriormente con el

siguiente procedimiento.

@ Unity 2018.3.7f1 Personal - SampleScene.unity - Leap - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Create >

“=Hierardl  Show in Explorer
Open
Delete

Rename

Copy Path Alt+Ctrl+C
Open Scene Additive

Import New Asset..
Import Package >
Export Package.

Find References In Scene Create a Unity Project ID.

Select Dependencies.

A Unity Project ID enables services for
Refresh CulR your project
Reimport

Select organization -

Reimport All

Extract From Prefab
@ Project

Create - Run AP| Updater... I already have a Unity Project D
YQ&:\T Update UlElements Schema | already have a Unity Ads game ID
CLan Open C# Project
@lal,

» Gl Packages

Imagen 58 Correspondiente a la Configuraciéon del Paquete de reconocimiento de Movimiento

En esta seccidn se importa el paquete correspondiente a uso de LEAP MOTION.

€ Unity 2018.3.711 Personal - SampleScene.unity - Leap - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Window Help

€ Import package I STRCT

I v 4[]« TESIS » TESISOK » SOFT » v o O Buscar en SOFT
Organizar =+ Nueva carpeta - @
Leap_Motion_SDK_Windows_2.3.1
[ Este equipo

4 Descargas
Documentos
I Escritorio

&) Imégenes

D Musica

B Objetos 30

B Videos

i Disco local (C:)
= APANGO S5D (D
= SSD APANGO (E:
s SSD APANGO (F: v Leap_Mation_Core_Assets %204.4.0

Create a Unity Project ID.

A Unity Project ID enables services for
your project.

Select organization -

I already have a Unity Project 1D

Nombre: | |unitypackage ~|

| already have a Unity Ads game ID

» 5 Packages

Imagen 59 Correspondiente a la configuracion de LEAPM MOTION, Importar paquete.
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Se incluyen todos los elementos del paquete para que los movimientos y el controlador
tenga los valores predeterminados.

¢ Import Unity Package
Leap_Motion_Core_Assets_%204.4.0

J" 8 &5 LeapMotion

7 o G core

B [ [ Dependencies txt
v M & editor

I o CorePreferences.cs

& Linux Standalone <DX11>

w CustomEditorBase.cs L
¥ . customPropertyDrawerBase.cs
I . EmptyFolderutility cs
¥ . LeapImageRetrieverEditor.cs
I . LeapServicePraviderEditor.cs
& . LeapXRServiceProviderEditor.cs

v ™ g ests
¥ o Framevalidator.cs
¥ o FromThenTests.cs Create a Unity Project ID
o HandFactoryTest.cs
& = TransformCopyTest.cs A Unily Project ID enables services for
¥ o S EditorResources your project.
I lmHandTex.png CEY

[ i LeapServiceProvider_Scriptlcon.prd

Select organization -
[ il eapXRServiceProvider_Scriptlcortigdg 3
|LM_Logo_Black.png
B [ L M_Logo_white.png (e

| v o S Examples
7] I already have a Unity Project ID

€ Attachment Hands (VR).unity
g € capsule Hand (VR - Infrared Vien&sw 1 already have a Unity Ads game ID
) capsule Hand (VR).unity

[¥ & capsule Hands (Desktop).unity G
¥ 4 GExample Assets j
Y Q Hands Example Blubkiz ™

[t e

» ESPackages

Imagen 60 Configuracién de los valores predeterminados de LEAP MOTION

En esta Seccidn se muestra la interaccion con la primera escena en donde de primera

instancia se tiene un sélido como primer ejemplo.

€ Prueba - LeapTest - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.2.8f1 Personal <DX11
File Edit Assets GameObject Component

= Hierarchy

» LeapTest
» €} PRUEBA

[EYCYEIETY

&5 LeapMotion
¥ G LeapMotion (& Scenes
v & Core < PRUEBA
» Gl Editor = PRUEBA
(& EditorResources » &g untitled
v &l Examples | " untitled
Example Assets
» & Materials
» Gl Models
» G Plugins
» Gl Prefabs
&l Resources

» & Scripts

Imagen 61 Correspondiente a la interaccion con el Software.
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Configuracion de LEAP MOTION, se muestra como el movimiento se puede realizar mas
cerca de los objetivos con la calibracion de las camaras correspondientes, asi como también

posterior el alta de los scripts

Imagen 62 Correspondiente a calibracién de camaras

A continuacién, se presenta la realizacion de los primeros escenarios correspondientes a la

aplicacion de la practica corte con sierra.

Ga
# Scene © Inspector
-|2D || @ |1 ]| 2t i-| o | R = % 4| Scale Om== 0.32¢ | Maximize ¢

@ Project Cl

Create ~
v | /Favorites Assets
(O All Materials
(©LAll Models

(O All Prefabs —_——
|| Assets | .

& Scenes
» i Packages

cenes. AVENGERS

Imagen 63 Correspondiente alos primeros escenarios.
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A continuacion, se muestra la vista previa de software en modo construccion y modo video juego.

Shaded ) Maximize C

Imagen 64 Correspondiente a vista previa del proyecto.

En esta seccidn se muestra la aplicacion de cddigo para los objetos que se estan

controlando dentro del escenario.

) Menu_Inicio - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.2.8f1 Personal <DX11>

‘= Hierarchy

Shaded 7][20 || @ [ |- oK |m + 2 d ORI Toport Satiihga =
<

v € sampleScene
| Main Camera
| Directional Light

» | Escenario
|/ EventSystem

Imported Object ;

, MOvEmD -xf

Assembly Information
Filename ‘Assembly-CSharp.dil

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class MOVEIND : MonoBehaviour

// Start is called before the first frame update
i 0]

i Broject void Start

| Create *|

v | [Favorites Assets
©) All Materials !
©) Al Models .

— // Update is called once per frame
@A" Prefabs 4 void Update()
. transform Rotate(new Vector3(0, 0.4f, 0));

& Scenes

» G Packages

Scenes AVENGERS

ETA: 0:08:48] |
01:16 a. m.
20/05/2020

Imagen 65 Correspondiente a la creacion y aplicacion de Scripts.
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3.2 ANALISIS DE DATOS ESTADISTICOS

Como primer paso para el analisis se datos se hace mencion que se utilizé el instrumento
de evaluacion correspondiente al corte con sierra en donde como primera instancia se
analizan a los tres grupos de ingenieria industrial correspondiente a 4to semestre de la

carrera de ingenieria Industrial.

En donde los alumnos miden sus conocimientos después de ver videos del funcionamiento
de las maquinas herramientas, asi como también con visita en tiempo real del taller de

manufactura del ITST.

En dicho instrumento ellos completan su conocimiento y se retroalimenta con la ayuda del
instrumento mencionado, es decir se explica cada una de las partes y componentes dentro
del taller y asi ellos pueden observar el comportamiento del mismo, asi como también el

funcionamiento.

Por otro lado, este instrumento se llena con limite de tiempo, para que de esta manera pueda
ser medible las habilidades de retencién de informacion y medir sus habilidades en funcion
del tiempo.

. - EL MUNDO MODERNO EN EL QUE BOY VIVIMOS ESTA CREADO A PARTIR DE LA INGENIERIA
X alasnvxm' Siezra de lc:chu- w1 Nomero Ge Cada URC de 108 CORpOnANtas O 18 GIMCTA O BAnce &N 1as CARillas
Banco correspondientss. ssi coms tasbien su funcicoamiesto o su proposito de usc
| Grago y Grepo | [rotal, ac: | [sirma | |

e 1 aweTAve INGENIERIA
e ——— ey

Imagen 66 Correspondiente a instrumento de evaluacion, Corte con Sierra.
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Asi como también se muestra la parte posterior de dicho instrumento, en dénde el alumno

complementa las partes de la maquina herramienta y coloca la descripcion correspondiente

o - EL MUNHDD MODERNC EN EL QUE BOY VIVIMOE ESTA CREADD A FARTIE DE LA INGENIERIA
- g| Tabla de Componentes y funcionamiento
m.:ntt Describa de mansra breve =]l Funcionamisnto de cads una de las partes de la Sierra
de Banco.

Hesn de sisrca
.- Pratectar da
la hojs ds
mimrrE

3.~ MHangusrs pEDE
la sxbrmccion
ds palva

4.~ Tops paCE

cortn
pacralsloas

3.~ Exktmnmian
sbntibls d= la

mimrrE

[ Calibradocr d=
EROYT RETE
]

Falacce
libarsdaors d=

tops parcs
cortn
pacalslan

8- Ajusts ¥
mudmsion

3. - Hanivels ds
Ejusts d=
ml Eurs

10.- | anfoee

11. - Socports
latsrsl

13.- Fatas de L

bans
13. - Hoja d8 corts

2 palocmitas 4 palomitsn

O IR OTETRYT ﬂ"ﬁi‘ﬂfqm
EITLFT AFLNGC HEEDEI s o

Imagen 67 Correspondiente ainstrumento de evaluacion.

A continuacion, se muestra el analisis de datos en donde se da a conocer que los
estudiantes realizan sus pruebas con respecto a limite de tiempo, por lo que dentro de la
materia en plenaria se solicita que se llene dicho instrumento de evaluacion dando como
tiempo estimado 20 minutos para completarlo en su totalidad, es por ello que las muestras
se presentan asi de una muestra de 3 grupos distintos, cabe mencionar que a continuacién

solo se presenta la muestra de un solo grupo tomandolo como referencia para dicha prueba.
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COLOQUE EL NUMERC DE CADA UNO DE LOS COMPONENTES DE LA SIERRA DE BANCO EN LAS CASILLAS
ACTIVIDAD PARTES DE LA SIERRA DE BANCO CORRESPONDIENTES, ASi COMO TAMBIEN SU FUNCIONAMIENTO O SU PROPGSITO DE USO
GRADO : 3° aC [ Tiempo | 20min | | GRUPD: "A"
Mo | Mo. Contral MNombre Ac Tiempo
1[18TED256 | ANASTACIO RODRIGUEZ ANA JESSICA 13 20
2[18TE0203 | ATANACIO TETELANG ARACELY 10 30.2
3[1BTEDS01  |BLANCO SALAZAR KIN LAGKALI 13 137
4|18TED172  |CARDOZA AGUSTIN JAZMIN 13 225
5[18TED436  |CASIANO PRUDENCIO LUIS FERNANDO | 12 30.2
6[18TED494  |CORTES MARTINEZ AXEL GEOVANNY 13 173
7[18TE0472  [CRUZ DE JESUS ANA CRISTINA 12 155
8[18TEDS80  |CRUZ DIAZ CINTHYA SHARON 13 26
3[18TE0492  |DAVILA GARRIDO ESTEFANY 11 28
10(18TE0S07 _ |ESTEBAN RIVERA ELIZABETH 13 2
11[18TF0238 | FLORES CRUZ JUAN LUIS 13 2%
12[18TE0267 | GARCIA LARA JHONNY SAEL 10 313
13(18TE0308 | GARCIA SACRAMENTO BRIAN 12 21 -
14[18TE0343 | GONZALEZ CORDOVA JOSE ALEXIS 13 24
15(18TE0213 | GONZALEZ ESPINOZA MARCOS EMILIO | 13 7 -
16(15TE0688 | GUADARRAMA MORALES EDY 8 26
17(18TE0236 | GUTIERREZ MEDINA YENIFER RUBY 12 32
18[18TE0165 |HERNANDEZ GONZALEZ NADIA 10 29
19(18TE0220 |HERNANDEZ HERNANDEZ MONSERRAT | 13 248
20[18TE0263  |HERNANDEZ HERRERA ANGEL 13 135
21[18TE0241  |HERNANDEZ ROJAS VAIR 13 25
22[18TE0243  |HERNANDEZ VILLA ALLISON FERNANDA | 11 33
23[18TE0276  |JERONIMO SANCHEZ MAYRA ELIZABETH | 13 24

Imagen 68 Correspondiente a analisis estadistico de alumnos realizando prueba sin software.

En esta siguiente seccion se aprecia como tal la segunda parte del analisis muestral en
donde se puede observar que el tiempo promedio de los alumnos rebasa el tiempo estimado
que se otorga para la elaboracién del instrumento de evaluacibn mas aparte la

retroalimentacion por parte del docente en turno

10[1BTEDS07 ESTEBAN RIVERA ELIZABETH 13 22
11[1BTED238 FLORES CRUZ JUAN LUIS 13 6
12[1BTED267 GARCIA LARA JHONNY SAEL 10 31.3
13|18TEQ308 GARCIA SACRAMENTO BRIAN 12 24
14[1BTED345 GONZALEZ CORDOVA JOSE ALEXIS 13 24
15|18TE0218 GONZALEZ ESPINQZA MARCOS EMILIO 13 27
16[15TEDRER GUADARRAMA MORALES EDY B il
17[1ETEO236 GUTIERREZ MEDINA YENIFER RUBY 12 32
18[1BTED16S HERNANDEZ GONZALEZ NADIA 10 i)
15[1BTED220 HERNANDEZ HERNANDEZ MONSERRAT 13 248
20[1BTED465 HERMANDEZ HERRERA ANGEL 13 235
21[18TED441 HERNANDEZ ROJAS YAIR 13 25
22| 18TE0243 HERMANDEZ VILLA ALLISON FERNANDA 11 33
23| 1BTED276 JERONIMO SANCHEZ MAYRA ELIZABETH 13 24
24[1BTEQ230 LANDERO FERNANDEZ JANETT 13 28
25[1BTED146 LIMON CRUZ BRAULIO 13 285
26[1BTE0321 LOPEZ AMARO OSIRIS ALEXANDER 12 i)
27| 1BTED4BS MARCOS ORTEGA JOSE MARTIN B 7
28[1BTED411 MARTINEZ HERNANDEZ JESSICA 13 28
29[1BTEDG20 IMARTIMNEZ SANCHEZ JOSE LUIS 13 24
30[1BTED303 MENDEZ FUENTES JAVIER 13 26
31| 17TE0478 MENDEZ MORA BRIAN 7 28
32[1BTED193 PASCUAL MARIANO MANUEL 13 a5
33| 1BTEQ397 RAMIREZ HERNANDEZ ALICIA 10 33
34|18TED204 REYES SANCHEZ CARLOS JAIR 10 A
35[1BTED356 SILVERIO LANDERO ESMERALDA 12|I 31 -

Imagen 69 Correspondiente a complemento de muestra con promedio de tiempo.
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A continuacién, se muestran tres muestras de alumnos que fueron evaluados por medio del
instrumento referente a corte con sierra, se hace mencion que estas muestras se tomaron

al azar para verificar su comportamiento.

ACTIVIDAD: | Partes de la Coloque el Namerc de cada uno de los componentes de la Sierra de Banco en

Sierra de Banco las casillas correspondientes, asi como también su funcionamiento o su
propdsito de uso.
" | } s, ~ ~
Nombre: Estekny Tsla Garddo Grado y Grupo: BE Ay [ Toral ac:  [p) |Firma: b

2

Imagen 70 Correspondiente a muestra representativa tomada al azar.

Posterior se presenta la muestra numero dos, referente a la evaluacion de corte con sierra,

de igual manera se toma al azar para verificar el comportamiento.

ACTIVIDAD: | Partes de la Coloque el NGmero de cada uno de los componentes de la Sierra de Banco en
Sierra de Banco las < llas correspondiantes asi como también su funcionamiento o su
propdsito de uso.

- - "
Nombre Masaat Pordader  lemandel Grado y Grupo: A Total ac: \:( Firma —phofd)

e .

Imagen 71 Correspondiente a segunda muestra tomada al azar.
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Y por ultimo se presenta la muestra numero 3, la cual corresponde de igual manera al
andlisis estadistico en dénde se puede observar el comportamiento del estudiante referente
a un instrumento de evaluacién después de poder sido aprendido en visitas al laboratorio

de manufactura y explicado en plenaria.

ACTIVIDAD: | Pactes de la Coloque el Namero de

T Oop
Noubre Yenler Ady Colictrcz  Med o

Imagen 72 Correspondiente a la tercera muestra representativa de instrumento de evaluacion, corte

con sierra.

Se puede observar que las muestras se toman de manera aleatoria para poder generar la
interpretacion del estadistico y el andlisis de la informacién que se esta obteniendo con
respecto al rendimiento de los alumnos, haciendo mencién que también el factor del tiempo
es el que esté influyendo para que los estudiantes puedan desarrollar las competencias y
habilidades correspondientes a este tipo de pruebas, es importante dar a conocer los
resultados.

Posterior a esto, dentro de la siguiente seccién se podra apreciar la seleccion de prueba
estadistica en donde se podra apreciar la comparaciéon que se hace para determinar que se
necesita de algunas herramientas digitales que ayuden a mejorar el conocimiento y las

habilidades de los alumnos con referencias a sus practicas de laboratorio.
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3.3 SELECCION DE PRUEBAS ESTADISTICAS

En contraste con la informacion antes presentada, el tipo de estadistico que se adecua mas
a este tipo de obtencion de datos es la estadistica descriptiva, ya que haciendo referencia
a ello se menciona que sirve para la interpretacion de conjuntos de datos por ejemplo

tiempo, medidas, temperatura, etc.

Esto con la finalidad de que la informacion esté ordenada y se pueda mostrar de manera
grafica para su mejor interpretacion, es por ello, para la generacion de datos y el analisis
correspondiente se tiene que utilizar este tipo de pruebas estadistica que facilitaran la
comprension de la poblacibn muestral que se esta estudiando para posteriormente ser

estudiad, analizada y por ultimo comprada.

Haciendo énfasis en los modelos estadisticos se puede mencionar que una variable
estadistica es el conjunto de valores que pueden tomar cierta caracteristica de la poblacion
sobre la que se realiza el estudio estadistico y sobre la que es posible su medicion. Estas
variables pueden ser: la edad, peso, las notas de un examen, los ingresos mensuales, las
horas de suefio de un paciente en una semana, el precio medio del alquiler en las viviendas

de un barrio de una ciudad, etc.

Las variables estadisticas se pueden clasificar por diferentes criterios. Segin su medicién

existen dos tipos de variables:

e Cualitativa: (o categérica): son las variables que pueden tomar como valores

cualidades o categorias.
Ejemplo:

o Sexo (hombre, mujer)

o Salud (buena, regular, mala)

e Cuantitativa: (o numérica): variables que toman valores numéricos.

Ejemplo:
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o Numero de casas (1, 2,...). Discreta.
o Edad (12,5;24,3; 35;...). Continua

Medidas de posicion central

Las medidas de tendencia central (o de centralizacion) son medidas que tienden a localizar
en qué punto se encuentra la parte central de un conjunto ordenado de datos de una variable

cuantitativa.

Media

Se define Media (también llamada promedio o media aritmética) de un conjunto de datos
(x1, x2, x3, .... Xn,) al valor caracteristico de una serie de datos resultado de la suma de

todas las observaciones dividido por el nimero total de datos.

Media(X) =7 = i=1

siendo (X1, Xo, ..., Xx) el conjunto de
observaciones

Es decir:

a""' ‘qu wii ‘\7 7
MedialR) —m— vt R J; + X

& Media

Imagen 73 Correspondiente a la Definicién de Media.
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Visto desde un punto de vista

mas conceptual, la media aritmética es el centro de los datos

en el sentido numérico, ya que intenta equilibrarlos por exceso y por defecto. Es decir, si

sumamos todas las diferencias de los datos a la medida de cero.

Mediana

La Mediana (Me(X)) es el elemento de un conjunto de datos ordenados (x1, x2,

queda deja a izquierda y derecha la mitad de los valores.

-
]
<&

s
b
A\

Mediana

/

Imagen 74 Correspondiente ala mediana

Si el conjunto de datos no esta ordenado, la mediana es el valor del conjunto tal que el 50%

de los elementos son menores o iguales y el otro 50% mayores o iguales.

Moda

La moda (Mo(X)) es el valor méas repetido dl conjunto de datos, es decir, el valor cuya

frecuencia relativa es mayor

. En un conjunto puede haber mas de una moda.

Q) -
™ { LAl P b, MOda

AR 2 W e \) 77 2\ - - ]

gLy ) 77 W\ ’ A \\ ) ’
LI 5 A T8\ ’ v £/ D P d \
/A \N \ ¢ SRl - /AN ! D!
I " [ / .J‘ \ | J ,/ l" I\ ". .' X J ; !
] ," {' .\ ‘|| ’ F ) ] I 'l' ,/ \I "l 4 J \ ) ‘. '
v/ O\ \ !/ \ ) ' \ X
7 \Y S \ £

L S (O oy

Imagen 75 Correspondiente a la interpretaciéon de MODA
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Gréficos

Un grafico (o gréfica) es el recurso de representar los datos numéricos por medio de lineas,

diagramas, dibujos, etc. La representacion grafica es un importante suplemento al analisis
y estudio estadistico.
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Oceania 9% 7%
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Imagen 76 Correspondiente a interpretacion de graficos.

Los graficos llaman la atencién del lector y hacen que de un vistazo éste tenga una mayor

compresion de los datos. Un buen gréafico puede captar al lector para que a continuacion lea
todo el estudio.

Existen muchas clases de gréaficas. Se pueden destacar los siguientes tipos.
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Grafico lineal

El grafico lineal (grafico de lineas o diagrama lineal) se compone de una serie de datos,
representados por puntos, unidos por segmentos lineales. Mediante este grafico se puede

comprobar rapidamente el cambio de tendencia de los datos.

El diagrama linea se suele utilizar con variables cuantitativas, para ver su
comportamiento en el transcurso del tiempo. Por ejemplo, en las series temporales

mensuales, anuales, trimestrales, etc.

TEMPERATURA (°C)

30

25

20

15 r ¥

10

ﬂ T T T T T T T T T T T 1

o o o o o & e 2 \
& 6.15 ‘3@{" & 33 ?}{\‘n &F S & & &
& & & &

Imagen 77 Correspondiente a gréfico lineal.

Diagrama

Un diagrama es un tipo de representacion grafica que sirve para mostrar un conjunto de

datos.

Segun la RAE (Real Academia Espafiola), un diagrama es un dibujo geométrico que sirve
para demostrar una proposicion, resolver un problema o representar de una manera grafica

la ley de variacion de un fenédmeno.

Existen diferentes tipos de diagramas, de los que se pueden destacar los siguientes:
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Diagramas de barras

El diagrama de barras es un grafico que se utiliza para representar daros de variables
cualitativas o discretas. Esta formado por barras rectangulares cuya altura es proporcional

a la frecuencia de cada uno de los valores de la variable.

25 7

20 A

15 A

10

Clasel Clase2 Clase3 Clase4 Clases

Imagen 78 Correspondiente a gréfico de barras

Diagrama circular

El diagrama circular (también llamado diagrama de sectores o de pastel) sirve para
representar variables cualitativas o discretas. Se utiliza para representar la proporcion de

elementos de cada uno de los valores de la variable.

Consiste en partir el circulo en porciones proporcionales a la frecuencia relativa.
Entiéndase como porcién la parte del circulo que representa a cada valor que toma la

variable.
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Imagen 79 Correspondiente a grafico de sectores o de pastel

Diagrama de Pareto

El diagrama de Pareto (también llamado diagrama ABC) fue creado por Vilfredo Pareto,
para representar datos cualitativos. El italiano comprobé que el 20% de la poblacion italiana

acaparaban el 80% de riquezas y propiedades.

El principio de Pareto afirma que el 20% de las causas vitales originales alrededor del 80%
de los efectos. O visto desde el punto de vista matematico, que el 20% de las categorias

representan el 80% de las observaciones.

El diagrama de Pareto se construye siguiendo estos dos pasos:

1.- Ordenar los datos por frecuencia relativa o absoluta.

2.- Representar cada una de las categorias de la variable mediante un rectangulo

proporcional a su frecuencia (como en el diagrama de barras)
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80 -

70 -

60

50 -

40 -

30 -

20 -

10 -

Clase A ClaseB ClaseC ClaseD ClaseE ClaseF ClaseG ClaseH

Imagen 80 Correspondiente a diagrama de Pareto o de barras

3.4 REALIZACION DE ANALISIS (INTERPRETACION)

Una vez que se realiza la identificacion del instrumento de comprobacion estadistica, se
procede a la realizacion del andlisis, teniendo como referencia la captura de datos en hoja

de célculo.

Para que asi proceder a realizar el andlisis de datos, que en esta ocasion sera la creacion

del estadistico tomando en consideracion elementos como:

e Media

e Mediana
e Moda

e Rango

e Promedio de tiempos

Esto con la finalidad de que el estadistico se pueda comparar en cuestion de tiempos.

A continuacion, se presenta el grafico que se habia mostrado con anterioridad en donde se

muestra un tiempo estimado promedio de 26.8 minutos en donde varios alumnos de la
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carrera participaron para dicho instrumento de evaluacion, y se establece que el tiempo

estimado es de 20 minutos, es decir se consume 6.8 minutos mas del esperado.

10[1BTEDS07 ESTEBAN RIVERA ELIZABETH 13 22 | 1 (- g f
11[1BTED238 FLORES CRUZ JUAN LUIS 13 6 ( ; 12
12[1BTED267 GARCIA LARA JHONNY SAEL 10 31.3 ;1 1

13|18TEQ308 GARCIA SACRAMENTO BRIAN 12 24 -3
14[1BTED345 GONZALEZ CORDOVA JOSE ALEXIS 13 24

15|18TE0218 GONZALEZ ESPINQZA MARCOS EMILIO 13 27 it

16[15TEDRER GUADARRAMA MORALES EDY B il

17[1ETEO236 GUTIERREZ MEDINA YENIFER RUBY 12 32

18[1BTED16S HERNANDEZ GONZALEZ NADIA 10 i)

15[1BTED220 HERNANDEZ HERNANDEZ MONSERRAT 13 248

20[1BTED465 HERMANDEZ HERRERA ANGEL 13 235

21[18TED441 HERNANDEZ ROJAS YAIR 13 25

22| 18TE0243 HERMANDEZ VILLA ALLISON FERNANDA 11 33

23| 1BTED276 JERONIMO SANCHEZ MAYRA ELIZABETH 13 24

24[1BTEQ230 LANDERO FERNANDEZ JANETT 13 28

25[1BTED146 LIMON CRUZ BRAULIO 13 285

26[1BTE0321 LOPEZ AMARO OSIRIS ALEXANDER 12 i)

27| 1BTED4BS MARCOS ORTEGA JOSE MARTIN B 7

28[1BTED411 MARTINEZ HERNANDEZ JESSICA 13 28

29[1BTEDG20 IMARTIMNEZ SANCHEZ JOSE LUIS 13 24

30[1BTED303 MENDEZ FUENTES JAVIER 13 26

31| 17TE0478 MENDEZ MORA BRIAN 7 28

32[1BTED193 PASCUAL MARIANO MANUEL 13 a5

33| 1BTEQ397 RAMIREZ HERNANDEZ ALICIA 10 33

34|18TED204 REYES SANCHEZ CARLOS JAIR 10 A

35[1BTED356 SILVERIO LANDERO ESMERALDA 12|I 31 > -

Imagen 81 Correspondiente al tiempo promedio del llenado del instrumento de evaluacion

Posterior a esto se procede a realizar una nueva medicion de datos, para ello se realiza una
tabla con los estadisticos antes mencionados para que de esta manera se pudiera notar los

tiempos mejor definidos.

La prueba consistié en 4 usuarios que son estudiantes activos de la carrera de Ingenieria
Industrial, pertenecientes a la lista que se acaba de mostrar, para que asi las mediciones
tengan menor longevidad, quedando de la siguiente manera, sin la utilizacion del software,
en dénde los usuarios realizan las mismas pruebas con el mismo limite de tiempo, pero
ahora con el complemento de que se tomé tiempos individuales para cada una de las

respuestas del instrumento de evaluacion.
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A continuacion, se presenta la nueva muestra en dénde pueden apreciar el nUmero de pruebas sin la utilizacidon ninguna

ayuda, en este caso el software correspondiente.

no.|eoao| sexo NOMBERE TIEMPOS (MIN) SIN SOFTWARE
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 PROMEDIO

1 20|M Monserrat Hernandez Hernandez 1.5 2.2 1.2 1.5 22 3.5 1.2] 15[ 3.2 2.2 2 1 2
2 21IM Kenia Ventura Ortiz 1.2 1.6 1.2 2 2 2.5 2.7 2.5 2.8 1.5 2 1.1 1.5
3 21|H Axel Geovanny Cortés Martinez 2 2.5 2| 1.8 25 2.8 21| 22| 35 2[ 2.5 2.5 1.3
4 25|H Josué Manuel Garcia Landero 1.5 2 1 15 15 2.2 16 2.1 3 1.5 1.5 1.5 1.5
5
6
7
8
9

10,

Tabla 22 Correspondiente a estadistico reciente de instrumento de evaluacion

De esta manera se puede mostrar que existe una mejora con usuarios que ya han utilizado el instrumento de evaluacion
correspondiente al corte con sierra con un tiempo de 25.475 minutos en promedio de tiempos, VS al tiempo inicial que es

de 26.814286 minutos, y el ahorro que se tiene es de 1.339286 minutos desglosandolo de la siguiente manera:
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En la siguiente imagen se muestran los tiempos promedio en conjunto con los tiempos que se tomaron como muestra de cada
uno de los aciertos del instrumento de evaluacion, dando como resultado obtener promedios de los 4 participantes en donde
se asemeja mucho el promedio total de 25.475 minutos.

no.|ebapl sexo NOMBRE TIEMPOS (MIN) SIN SOFTWARE
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1 20|M Monserrat Hernandez Hernandez 1.5 2.2 1.2 1.5 2.2 3.5 1.2 1.5 3.2 2.2 2 1
2 21{Mm Kenia Ventura Ortiz 1.2 1.6 1.2 2 2 2.5 2.7 2.5 2.8 1.5 2 1.1
3 21|H Axel Geovanny Cortés Martinez 2 2.5 2| 18 25 2.8 21 22| 35 2[ 25 2.5
4 25|H Josué Manuel Garcia Landero 1.5 2 1 15 15 2.2 16| 21 3 1.5 1.5 1.5

Tabla 23 Correspondiente a promedios individuales en cuestiéon de tiempos

Posterior a ello se muestra la estadistica descriptiva en donde se muestra la sumatoria, media, mediana, moda y el rango en

cuestion de tiempos referente a cada uno de los 13 aciertos que tiene el instrumento de evaluacion:

Tabla 24 Correspondiente a estadistica descriptiva, referente a instrumento de evaluacioén

Se puede apreciar que la sumatoria es de cada una de las pruebas que tiene el instrumento de evaluacion midiendo en primera

instancia la sumatoria correspondiente a los tiempos en que fueron ejecutadas las pruebas.
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A continuacion, se muestra que las medias que se pueden generar después de la aplicacion de dicho instrumento de
evaluacion, teniendo asi los siguientes resultados:
6.2 8.3 5.4 6.8 8.2 11 7.6 8.3[ 12.5 7.2 8 6.1 6.3
] 1.55| 2.075 1.35 1.7] 2.05 2.75 1.9] 2.075| 3.125 1.8 2 1.525 1.575
1.5 2.1 1.2 1.65 2.1 2.65 1o Z2.15 5.1 1.75 Z 1.5 1.5

1.5 #N/D 1.2 1.5[#N/D| #N/D | #N/D [#N/D[#N/D 1.5 #N/D 1.5
0.8 0.9 1 0.5 1 1.3 1.5 1 0.7 1.5 0.7

[

-

=N

Tabla 25 Correspondiente a resultado de medias calculadas.

En esta seccion se puede apreciar la mediana correspondiente a la obtencién de datos y se muestra una vez hecho el célculo

y se presenta de la siguiente manera obteniendo los siguientes resultados:

Tabla 26 Correspondiente a la Mediana calculada después de aplicacién de prueba
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En la siguiente seccidn se presenta el calculo de las modas, teniendo asi algunos indicadores que tienen valores no numeéricos
gue se pueden interpretar como ceros, ya que anteriormente se menciona gque la caracteristica de la moda es que se identifican
los valores repetidos dentro del conjunto de datos a analizar, es por ello que en esta hoja de célculo existen datos que no se

repitan y por eso se interprete de esta manera, mostrando los resultados de la siguiente manera:

Tabla 27 Correspondiente al calculo de Moda

Y por ultimo se muestra la seccion correspondiente al rango de dispersion para la generacion del grafico para tiempos, asi

como también el promedio de los tiempos referente a la sumatoria, quedando de la siguiente manera:

Tabla 28 Correspondiente al calculo del Rango y el Promedio de tiempo referente a la sumatoria
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Una vez que se conoce el resultado utilizando los métodos tradicionales de ensefianza, se realiza las mismas pruebas
estadisticas utilizando el software de realidad Virtual, en dénde se podra apreciar que el ahorro en cuestién de tiempo es

considerable y se muestra en el siguiente estudio de datos estadisticos.

2
o

.|EDAD| SEXO NOMERE

20|m Monserrat Herndndez Hernéndez
21 Kenia Ventura Ortiz

21 Axel Geovanny Cortés Martinez
25 Josué Manuel Garcia Landero

T|T|=

W o |~ | [un [ fua | pa | e

=
=]

Tabla 29 Correspondiente a latoma de estadistica descriptiva después de la utilizacién del software.

Una vez que se utiliza el software se puede apreciar la tabla anterior en donde son los mismos estadisticos teniendo como
referencia la disminucion de tiempo de manera considerable haciendo mencion que el software da la pauta como asistente a

la hora de ejecutar las pruebas.

115



NO.|EDAD| SEXO NOMEBRE
1 20|m Monserrat Herndndez Hernéndez 0.75 0.6 0.75 1.1 1.75 0.6 0.75
2 21Im Kenia Ventura Ortiz 0.6 0.8 0.6 1 1 1.25 1.35 1.25 1.4 0.75 1 0.55
3 21|H Axel Geovanny Cortés Martinez 1 1.25 1 0.9 1.25 1.4 1.05 1.1 1.75 1 1.25 1.25
4 25|H Josué Manuel Garcia Landero 0.75 1 0.5 0.75 0.75 1.1 0.8 1.05 1.5 0.75 0.75 0.75

Posterior a esto se presenta el estadistico en dénde se muestra la parte descriptiva denotando la sumatoria, media, mediana,
moda, rango correspondiente al instrumento de evaluacion, en donde se puede ver que los valores son reducidos a la mitad

practicamente.

Cabe resaltar que de acuerdo a lo establecido y a la comparacion de los tiempos y conocimiento que se emplea en dicha
prueba se puede dar garantia y seguridad que el apoyo de las nuevas tecnologias como el uso de la realidad virtual es benéfica

para el proceso de ensefianza aprendizaje ya que agiliza en gran medida los tiempos empleados para el aprendizaje, danto

Tabla 30 Correspondiente al promedio de tiempos.

Tabla 31 Correspondiente a estadistica descriptiva, posterior a utilizacion de Software

5.5

3.8

4.15

1.375

0.95

1.0375

1.325

0.925

1.075

0.75

#N/D

0.6

0.75

#N/D

#N/D

#N/D

#N/D

#N/D

0.75

#N/D

0.65

0.75

0.5

3.919230769

oportunidad a gestionar mas pruebas y practicas de laboratorio de manera virtual.
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3.5 COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

Una vez presentada la estadistica descriptiva se procede a la comprobacion de la hipétesis

correspondiente mostrandola el planteamiento inicial:

“La creacion de un ambiente virtual contribuira al desarrollo de las habilidades
técnicas del estudiante de Ingenieria Industrial en modo escolarizado dentro de la

materia proceso de fabricacion y mejorara su desarrollo en un 10%.”

El planteamiento inicial se hace a hipotesis que se mejorar en un 10% el conocimiento y las
habilidades del alumno frente a las practicas de laboratorio, en este caso la practica corte

con sierra de banco, dando el resultado:

“Positivo”

Justificando el resultado de la siguiente manera:

COMPARACION DE TIEMPOS
14
12

10

6 =@==SIN SW
4 CON SW

TIEMPO (MIN)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
NO. DE COMPONENTE

Imagen 82 Correspondiente ala comparaciéon de tiempos con estadistica descriptiva
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PROMEDIO DE TIEMPO EN
COMPLETAR LA ACTIVIDAD

8
7
8
Q6
=
Wy
= 7.838461538
g 4 =3
o) 7 :
23 ¢ 3.919230769
s _-
22
(-9
1
0 % %
TIEMPOS (MIN) TIEMPOS (MIN)
SIN SOFTWARE CON SOFTWARE

Imagen 83 Correspondiente al promedio en tiempos en completar actividad

Mostrando en los gréficos la comparativa con la ensefianza de los métodos tradicionales y

con el apoyo del software de realidad virtual, teniendo asi una mejora alrededor de:

“30a35%”

Se justifica de esta manera ya que existen compensaciones dentro de la misma hoja de
calculo que generan redondeos y el uso del instrumento de medicion de tiempo se le esta
dando una holgura de un 5% a 10%, de esta manera se tiene flexibilidad dentro de la
aplicacion de pruebas y practicas de tipo virtual y apegandose lo mayor posible a la realidad

y a la adaptacion del usuario a un entorno nuevo que tendra que aprender.

Y por ultimo se da el voto de confianza a la utilizacion de la nueva generacion en cuestion
de tecnologia, quedando asi concluida la parte de prueba de hipdtesis mencionado y
reiterando que los resultados después del uso del software son positivos y se recomienda

la utilizacion para mas sectores y materias dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y CONCLUSIONES
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4.1 RESULTADOS

Dentro de las necesidades diarias y dentro de cualquier ambito ya sea industrial o de
educacion, es importante mencionar que el uso de las nuevas tecnologias como apoyo que
se tienen disponibles enriqguecen adn mas el conocimiento del ser humana ya que tiene un
mejor panorama de lo que se vive a su alrededor o incluso mejora las posibilidades de

desarrollo y crecimiento intelectual.

Como resultado principal es la aplicacién de la realidad virtual como apoyo a la educacion,
siendo este benéfico ya que se puede asegurar que los alumnos al tener ambientes
interactivos como el que se desarroll6 pueden incrementar sus capacidades de retencion e
imaginacion ya que se puede ver en tiempo real los hechos que suceden dentro de la

aplicacion, asi como también el modo de funcionamiento de las cosas que hay dentro.

En esta aplicacion se pudo comprobar bajo métodos de comparacion que los usuarios de la
carrera de Ingenieria Industrial del Instituto Tecnologico Superior de Teziutlan pueden
mejorar sus capacidades ya que las pruebas que se les realizaron a las personas, reducen
considerablemente en tiempo de ejecucién y solucién de la prueba obteniendo resultados

satisfactorios.

Se asegura gue el porcentaje en cuestion de tiempo es benéfico con la ayuda del software
de practicas y en cuestion de conocimiento se asegura que supera las expectativas
propuestas para el estudio del caso referente al tema denominado, la realidad virtual como

apoyo a la educacion.

A continuacién, se presentan las pruebas de estudiantes tomados al azar, que realizaron
pruebas en primera instancia sin la ayuda del software y posteriormente con ayuda del

software como principal herramienta de acompafiamiento.

Haciendo mencién que las personas que probaron como tal la funcionalidad del software

estan actualmente inscritos dentro de la carrera de Ingenieria Industrial.

A continuacién, se muestra evidencia correspondiente a la utilizacién del programa con
respecto a nivel usuario y se muestra que el aprendizaje se realizé sin ningun tipo de

maquina fisica como tal, sino que se realiz6 a traves del software.
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Imagen 84 Correspondiente a alumna haciendo uso de la aplicacion

Correspondiente a la prueba con controles del software, en modo de escritorio.

Imagen 85 Correspondiente a prueba con controles
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En esta seccion se muestra la utilizacion de LEAP MOTION como parte del desarrollo de

la aplicacion.

Imagen 86 Correspondiente a prueba con LEAP MOTION

A continuacion, se presenta el proceso de llenado de la prueba una vez que se utilizo el

programa.

Imagen 87 Correspondiente al llenado de la prueba posterior a utilizacién del software.
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En esta seccidn se muestra como se identifican los componentes evaluados.

Imagen 88 identificacion de componentes mecanicos posterior a la utilizacion del Software

A continuacién, se muestra una segunda prueba de la aplicacién en donde se aprecia el uso

del software.

Imagen 89 Correspondiente a la Segunda aplicacion de uso del software.
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En esta seccién se muestra el uso de los controles de navegacion que corresponden a la

utilizaciéon del software en modo escritorio.

Imagen 90 Correspondiente al uso de controles de navegacion

En esta seccidn se muestra el llenado del instrumento de evaluacion correspondiente a la

actividad Corte con Sierra de Banco.

Imagen 91 Correspondiente al llenado del instrumento de evaluacion.
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En esta seccidon se muestra la tercera prueba correspondiente al uso de la aplicacion en su

modo de escritorio.

Imagen 92 En esta seccion se muestra el uso de la aplicaciéon en su modo de navegacién por el

usuario.

En esta seccidon se muestra el uso de la aplicacién en el entorno con LEAP MOTION

Imagen 93 Correspondiente al uso de lainteraccion de LEAP MOTION
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Una vez utilizado el software se procede al llenado del instrumento de evaluacion con la

finalidad de que el aprendizaje adquirido sea mucho mayor.

Imagen 94 Correspondiente al llenado de instrumento de evaluacion

En esta seccion se muestra al usuario identificar los componentes del instrumento de

evaluacion de manera mucho mas rapida después de la utilizacién del software.

Imagen 95 Llenado del instrumento de evaluacién.
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En esta seccion se muestra la ultima prueba de parte de los usuarios, en dénde aprecia el

uso de los controles de navegacion, teniendo asi el uso del software.

Imagen 96 Correspondiente a uso navegacional del Software.

En esta seccidon se muestra al usuario interactuando con el sistema que se utilizara para

complementar el aprendizaje.

Imagen 97 Correspondiente a la interaccién con el usuario.
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En esta seccion se muestra la utilizacion de LEAP MOTION con referencia al apoyo al

aprendizaje.

Imagen 98 Utilizacion de LEAP MOTION para el desarrollo del aprendizaje.

En esta seccion se muestra el llenado del instrumento de evaluacion correspondiente a la

practica corte con sierra.

Imagen 99 Correspondiente al llenado del instrumento de evaluacién
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A continuacion, se muestra el primer instrumento de evaluacion que se llena posterior al uso

del software.

Imagen 100 Instrumento de evaluacidn lleno, posterior al uso del sistema.

Se presenta también el lado posterior al instrumento también lleno después de la utilizacién

de la aplicacion.

Imagen 101 correspondiente al lado posterior del primer instrumento de evaluacién.
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En esta seccion se muestra el instrumento de evaluacion correspondiente a la sierra de

banco llena.

EL MUNDO MODERNO EN EL QUE HOY VIVIMOS ESTA CREADO A FPARTIR DE LA INGENIERIA

-
< ¢ ACTIVIDAD: | Sierra de  Coloque el Nunero de cada uno de los conponentes de la Sierra de Banco an las casillas
. | Bamce correspondientes, asi como también su funcionamiento © su propésito de uso.
[aYR T2 Grado y Grupo: Total, ac: [ Pirma: I 3

—

INGENIERIA
Z LI
T~

Imagen 102 Correspondiente a Sierra de Banco

A continuacion, se presenta el lado posterior al instrumento de evaluacion que se generé

una vez que se utilizé el software.

/6_" - EL MUNDO MODERNO EN EL QUE HOY VIVIMOS ESTA CREADO A PARTIR DE LA INGENIERIA
; - Tabla de Componentes y funcionamiento |
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L 2 Frotectoxr de 1 % >
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la oxt.t.o::o: Edwae o\ poee paa  esida 5  ceaomuMEe gy
a - - 2
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1z.- h’:::. de la BosXienen a \a rmesa { Pease de \a sievia. . |
13.- |Boja de corte  ®de quw  hort  los  oaves o \o=  malesiclew —
2 palomitans tor 4 palomitaws
2 oG THO. GuwTAVS INGENIERIA
ABOLIG ARawGD MmO | ey

Imagen 103 Correspondiente a la parte posterior del Instrumento de Evaluacién
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En esta seccién se muestra otro instrumento de evaluacion que corresponde al llenado

como tal después de la utilizacion del software.

Imagen 104 Correspondiente a instrumento de evaluacién lleno

En esta seccion se muestra la parte posterior del instrumento de evaluacién, se lleno

posterior a la utilizacién del software.

Imagen 105 Correspondiente a lado posterior, después de utilizacion del software.
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Se presenta otra prueba mas después de la utilizacion del software.

Imagen 106 Correspondiente a Instrumento de evaluacion lleno.

Imagen 107 Correspondiente a parte posterior de Instrumento de Evaluacién

132



4.2 CONCLUSIONES

Una vez concluido el proceso de prueba del proyecto de Realidad Virtual, se puede hacer
mencion que es una de las herramientas mas poderosas que existe actualmente y se puede
incorporar a cualquier tipo de sector, desde industriales, de servicio y en este caso se
incorpora al sector educativo con la finalidad de que los estudiantes puedan desarrollar las
competencias necesarias de acuerdo a los planes y programas de estudio, este tipo de
herramientas sirve no solo para estudiantes en modo presencial, sino que también funcionan
para la educacion a distancia ya que, los estudiantes que realizan su carrera profesional de
esa manera no pueden asistir como tal a un espacio como el que se esté representando, es

por ello que el proyecto que se realizd servird como tal para ese tipo de educacion.

Por otro lado, también la eficiencia que se tiene al medir las competencias de los estudiantes
al ser utilizado por alumnos de la carrera de ingenieria industrial, que han tenido la
oportunidad de probar el funcionamiento y teniendo excelentes resultados ya que, se puede
hacer mencion que los tiempos de aprendizaje se redujeron considerablemente al utilizar la

misma prueba que se realiza de manera presencial y que se realiza de manera virtual.

Anexo a esto se recomienda el uso de este tipo de ambientes virtuales no solo para una
unidad o para una materia, la idea de la creacion de este tipo de ambientes virtuales es que
mas materias que utilicen apoyo de practicas de laboratorio o incluso en materias que se
puedan realizar este tipo de ambientes como apoyo a la educaciéon, de esta manera se
podra tener mayor certeza de que los estudiantes podran tener una nueva herramienta que
los acompafie y guie en cuestiones de aprendizaje, ya que como se hizo mencién no es
necesario salir a un lugar en dénde tengan la maquinaria o el espacio, sino que con el uso
de la realidad virtual dentro de las computadoras que se tienen disponibles, podran ejecutar
y realizar sus préacticas de laboratorio para que de esta manera se pueda adquirir el
conocimiento, y en el futuro poder incorporar este tipo de tecnologias dentro de los
dispositivo mdviles y asi poder tener mayor acceso a todos los usuarios y puedan mejorar

su aprendizaje.
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