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RESUMEN

El proyecto titulado "Material didactico en realidad aumentada sobre las leyes de la
Gestalt y su aplicacion en la carrera de disefio grafico para el Instituto Tecnoldgico
Sudamericano™ tiene como objetivo desarrollar material innovador que facilite el aprendizaje de
los principios de la Gestalt. Los estudiantes que no comprenden las leyes de la Gestalt tienden a
tener muchas dificultades entre estas tenemos: la falta de creatividad, la falta de coherencia en el
disefio, problemas de comunicacion visual, etc. Es por ello que en la actualidad los alumnos
estan capacitados para enfrentar estas dificultades mediante la correcta aplicacion de las leyes de
la Gestalt y su aplicacion en el disefio grafico. La ensefianza que brinda el método tradicional se
basa principalmente en la informacion tedrica, a consecuencia de ello, los estudiantes no
despiertan su interés y motivacion durante el intercambio de conocimientos.

Este proyecto usa la metodologia del “desing thinking”, esta metodologia involucra
varias etapas que son: investigar, idear, prototipar, implementar y evaluar. Este enfoque permitio
trabajar con la colaboracidn de estudiantes y docentes del Instituto Superior Tecnoldgico
Sudamericano, de esta forma el material se puedo adaptar a las necesidades para ayuda en la
formacion académica tanto para estudiantes como para docentes. Este proyecto desarrollé un
material didactico con realidad aumentada que ha permitido que los alumnos tengan una
interaccion con esta tecnologia ya que es de gran ayuda para el proceso de ensefianza y
aprendizaje, pues ha permitido que se desarrollen habilidad, creatividad y una mejora visual de
los estudiantes.

PALABRAS CLAVES: Material didactico, realidad aumentada, Web Ar, leyes de la Gestalt,



ABSTRACT

The project entitled "Augmented reality didactic material on the laws of Gestalt and its
application in the graphic design career for the South American Institute of Technology" aims to
develop innovative material that facilitates the learning of the laws of Gestalt. Students who do
not understand the laws of the gestalt tend to have many difficulties among these we have the
lack of creativity, the lack of coherence in the design, visual communication problems, etc. That
is why students are currently able to face these difficulties through the correct application of the
laws of gestalt and their application in graphic design. The teaching provided by the traditional
method is mainly based on theoretical information, as a result, students do not arouse their
interest and motivation during the exchange of knowledge.

This project uses the "design thinking" methodology, this methodology involves several
stages that are: research, devise, prototype, implement and evaluate. This approach allowed
working with the collaboration of students and teachers from the Instituto Superior Tecnoldgico
Sudamericano, in this way the material can be adapted to the needs to help in academic training
for both students and teachers. This project developed a didactic material with augmented reality
that has allowed students to have an interaction with this technology since it is of great help for
the teaching and learning process, since it has allowed them to develop skills, creativity and a
visual improvement of the students.

KEY WORDS: Didactic material, augmented reality, web ar, Gestalt laws



INTRODUCCION

El disefio gréfico es una disciplina basada en la creatividad y estrategias que tiene un
papel relevante en la comunicacion visual. Para los futuros profesionales de este campo es muy
importante tener el conocimiento sobre los principios visuales, pues de esta forma pueden
desarrollar sus trabajos de una forma mas efectiva. Entre estos principios se encuentran las
“Leyes de la Gestalt”, que son un conjunto de teorias relacionadas a la psicologia que explican
como él o cerebro organiza los elementos visuales de una forma significativa.

El Instituto Superior Tecnol6gico Sudamericano, esta comprometido con ofrecer una
educacidn de calidad y excelencia , reconoce la importancia de brindar una herramienta
innovadora para los estudiantes de la carrera de disefio grafico que proporcione motivacion,
aprendizaje y desarrollo en su vida profesional, con este antecedente , surge el proyecto
”Material didactico en realidad aumentada sobre las leyes de la Gestalt y su uso en la carrera de
disefio gréfico para el Instituto Tecnolégico Sudamericano”, que tiene como objetivo brindar una
experiencia innovadora a los estudiantes para que puedan aprender sobre las leyes de la Gestalt y
de esta manera puedan aplicarlo en sus disefios creativos.

La elaboracion de este proyecto de realidad aumentada les permitira a los estudiantes
tener una experiencia innovadora, combinando el mundo fisico con elementos digitales, lo que
favorecera su desarrollo profesional. Con este material se pretende que se sientan mas atraidos y
despierten la motivacion por aprender las leyes de la Gestalt adaptandolas a su entorno real. La
siguiente propuesta se desarroll6 con base en la metodologia de desing thinking, misma que es de
vital importancia ya que brindo ayuda para el proceso de creacion del material didactico con
realidad aumentada, se comenzo el proceso con la etapa de empatia para poder conocer la

necesidades y problemas de los estudiantes de la carrera de disefio grafico, a partir de esta fase se



pudieron determinar los objetivos y el alcance del material didactico con realidad aumentada
(RA).

En la siguiente fase que es de ideacidn, se generaron varias ideas creativas para el
contenido del material didactico, posteriormente se realizé el desarrollo de los prototipos, lo que
facilita realizar la evaluacion y ajustes en base a los resultados y comentarios de los estudiantes
de la carrera de disefio grafico. Finalmente, en la fase de pruebas, con el apoyo de los estudiantes
de la carrera de disefio grafico, se pudo comprobar la efectividad del material didactico con
realidad aumentada para mejorar el aprendizaje, creatividad y comprension de las leyes de la

Gestalt y su aplicacion en el disefio grafico.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

Obijetivo General

Crear material didactico para los estudiantes del Instituto Superior Tecnolédgico
Sudamericano, mediante el uso de realidad aumentada para interpretar el funcionamiento de las

leyes de la Gestalt en el disefio grafico.

Objetivo Especificos

— Recopilar informacion sobre las leyes de la Gestalt.
— Realizar bocetos y pruebas de los materiales y su usabilidad.

—  Crear material didactico acorde a las necesidades planteadas.



JUSTIFICACION

El presente proyecto de titulacion que tiene por nombre “Material didactico en realidad
aumentada sobre las leyes de la Gestalt y su aplicacion en la carrera de disefio gréfico para el
Instituto Tecnol6gico Sudamericano” tiene como justificacion brindar educacion de forma
innovadora adaptada al campo del disefio grafico. Las leyes de la Gestalt son importantes en esta
area, ya que estas forman parte del desarrollo de creacion visual y el disefio grafico, sin embargo,
este tema puede ser de compleja aplicacion en los métodos tradicionales.

El implementar material didactico con realidad aumentada, ofrece muchas oportunidades
ya que permite comprender los conceptos de manera mas eficiente y brinda a los usuarios una
experiencia enriquecedora para su educacion. Esta herramienta proporciona oportunidades para
que los estudiantes puedan interactuar con las leyes de la Gestalt en un entorno real, combinando
lo fisico con elementos digitales.

En la carrera de disefio gréfico, es fundamental formar profesionales altamente
capacitados en el uso de las herramientas tecnolégicas y en la aplicacion de los principios de
disefio. Este proyecto contribuird en la formacion de estudiantes mas competentes en el uso de la
realidad aumentada y en la aplicacion de los principios de la Gestalt en el disefio gréfico. La
tecnologia es un elemento clave en el proceso de ensefianza aprendizaje, pues permite a los
estudiantes acceder a una gran cantidad de informacion y recursos de manera rapida y eficiente,
por esa razon es importante mejorar la educacion en el campo del disefio grafico, mediante el uso
de tecnologias innovadoras y con la correcta aplicacion de los principios fundamentales en el

disefio de comunicacion visual.
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CAPITULO |
1. PROBLEMATICA

El proyecto de titulacion con el tema “Material didactico en realidad aumentada sobre las
leyes de la Gestalt y su aplicacion en la carrera de disefio grafico para el Instituto Tecnologico
Sudamericano”, tiene como finalidad crear material didactico que favorezca el desarrollo de los
estudiantes mediante el aprendizaje de las leyes de la Gestalt, brindando una experiencia
innovadora que facilite el proceso de aprendizaje, hay que considerar que dentro de este
proyecto existen dificultades que deben ser tomadas en cuenta. Una de las principales
problematicas son la compresion y aplicacion de las leyes de la Gestalt, pues los estudiantes
suelen tener complicaciones en su aplicacion practica, debido a que no existen ejemplos claros lo
que limitan la capacidad para desarrollar disefios de forma efectiva y creativa.

Otra limitacion existente es el método de ensefianza tradicional, estos métodos suelen
enfocarse mayormente en la teoria, lo que provoca que las clases se vuelvan monétonas e impide
que los estudiantes puedan desenvolverse con mayor facilidad al momento de la creacién de
disefios o proyectos, ademas, la ausencia de ejemplos tanto visuales como practicos no permite
gue se cree una conexion entre los conceptos de las leyes de la Gestalt y el disefio gréafico. La
falta de materiales didacticos puede desmotivar a los estudiantes e influir en su aprendizaje
dentro de las aulas. Limita también, la oportunidad de adquirir nuevos conocimientos a traves de
un entorno virtual, perdiendo la oportunidad de obtener aprendizajes necesarios para el ejercicio
del disefio gréafico.

La realidad aumentada es una herramienta muy beneficiosa dentro del entorno educativo,
pues desarrolla la creatividad, lo que les permite a los estudiantes desarrollar disefios originales y

atractivos para el publico, por el contrario, cuando no existe material didactico elaborado en base
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a la realidad aumentada, se puede limitar la creatividad de los estudiantes y dificulta un

aprendizaje acorde a la innovacion de la tecnologia.

12



CAPITULO 11

2. MARCO REFERENCIAL

2.1.Marco Tedrico

Realidad Aumentada

Es un recurso aplicado para involucrar el sistema digital en un entorno real, es decir,
“constituye una mezcla de informacién fisica y digital en tiempo real mediante distintos soportes
tecnoldgicos, como pueden ser tablets o smartphones, para crear de esta forma una nueva

realidad” (Montenegro y Fernandez, 2022, p. 99). En base a lo antes mencionado se indica que:

Es una vision directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se
combinan con elementos virtuales para la creacion de una realidad mixta a tiempo real.
Consiste en un conjunto de dispositivos que afiaden informacion virtual a la informacion
fisica ya existente. Con la ayuda de la tecnologia (por ejemplo, afiadiendo la vision por
computador y reconocimiento de objetos) la informacion sobre el mundo real alrededor
del usuario se convierte en interactiva y digital. (Gallego et al., 2013, p. 77)
Por lo tanto, la realidad aumentada permite interactuar con elementos digitales en un
entorno real, el cual facilita la comprension a través de medios digitales con el propoésito de

facilitar el aprendizaje y hacerlo dinamico e interactivo.

13



llustracion 1-Realidad aumentada

Psicologia de la Gestalt

La psicologia de la Gestalt es una corriente psicoldgica que permite entender los patrones
de percepcidn que tiene cada persona de las experiencias que vive, es decir, “la psicologia de la
Gestalt es una teoria de la percepcion sugerida en Alemania a principios del siglo XX que
alude a los modos de percepcion de la forma de aquello que se ve” (Gallo Aguila, 2021, p.
30). Cada persona tiene una forma distinta de percibir una realidad que puede ser vivida de
manera conjunta, “el cerebro decodifica la informacion que recibimos a través de las diversas
asociaciones que producen en el momento de la percepcion” (Gallo Aguila, 2021, p. 30). En base
a lo antes mencionado se indica que “la psicologia de la Gestalt, la propia nocién de Gestalt,
forma o estructura, reaparece alli donde parece reinar la atomizacion cientifica como en
psicopatologia y en psicologia de la percepcion” (Pérez Alvarez , 2018, p. 11).

Por lo tanto, la psicologia de la Gestalt es un movimiento teérico que tiene como objetivo
facilitar la comprensidn de la informacion de una manera total, lo cual se enfoca en lograr que las

mentes sean capaces de encontrar patrones que se relacionen con experiencias visuales.

14



llustracion 2-Psicologia de la Gestalt

Teoria de la Gestalt
Son principios que permiten organizar y entender la forma en la que se observa

informacion de manera visual, es decir que:
Las leyes de la Gestalt, se basan en como el cerebro capta lo visual y lo percibe,
transformando la informacion captada en algo nuevo. El cerebro busca cierta coherencia
y orden, donde su iniciativa es buscar sentido y localizar objetos, asi estos no estén
representados graficamente o no estén a simple vista. (Parra Cevallos, 2020, p. 30)

Los principios de la Gestalt son:

— Figuray Fondo

Explica cuando se observa una imagen y el cerebro determina cual es figura y cual es

fondo, es decir, “la figura se puede definir como un elemento que se haya en un espacio, esta es

la que nos Ilama la atencion al ser de mayor jerarquia visual que el fondo” (Parra Cevallos, 2020,

p. 30).

15



lustracion 3-Ley de Fondo y Figura

— Buena Forma
Cuando se observa una imagen y se trata de organizarla para que se pueda percibir de una
forma més simple, es decir, “esta ley se basa en como el cerebro organiza los elementos percibidos

de forma simple, para poder captarlos de mejor manera” (Parra Cevallos, 2020, p. 31).

llustracién 4-Ley de Buena Forma

— Cierre
Cuando una figura no esta completa, el cerebro capta el concepto de la imagen
incompleta y la convierte en una figura estable, es decir, “esta ley se basa en como nuestro
cerebro capta imagenes incompletas, transformandolas en completas al ser estas figuras con mas

estabilidad” (Parra Cevallos, 2020, p. 32).

16
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llustracion 5-Ley de Cierre

— Contraste
Los detalles de una figura resaltan entre ellas ya que poseen caracteristicas que
sobresalen al resto, es decir, “esta ley se basa en como percibimos los elementos. Siempre va a
haber una jerarquia, ya sea por el color, la forma o el tamafio. Es por eso que los captamos con

mayor facilidad” (Parra Cevallos, 2020, p. 32).

[lustracion 6-Ley de Contraste

17



— Proximidad
Cuando los elementos gréficos se encuentran alejados pero la mente agrupa estos
elementos y los convierte en un elemento visual con sentido, es decir, “esta ley trata de juntar los

elementos que se encuentran cerca” (Parra Cevallos, 2020, p. 33).

[ustracion 7- Ley de Proximidad

—  Similitud
Cuando la mente identifica elementos con las mismas caracteristicas y los agrupa, es
decir, “esta ley agrupa a elementos con las mismas caracteristicas, los elementos que son

similares” (Parra Cevallos, 2020, p. 34).

18
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llustracién 8-Ley de Similitud

— Continuidad
Cuando se observan elementos visuales que siguen una direccion la mente lo puede
observar como un patron, es decir, “el cerebro intenta cerrar objetos completos, es por eso que

crea lineas imaginarias para conectar elementos” (Parra Cevallos, 2020, p. 34).

P %
o> , d
N 4

llustracién 9-Ley de Continuidad

— Movimiento
Cuando se observan elementos visuales que se encuentran estaticos pero la mente las
percibe en movimiento, es decir, “esta ley es muy interesante, ya que el cerebro capta

movimiento en figuras totalmente estaticas” (Parra Cevallos, 2020, p. 35).

19



llustracion 10-Ley de Movimiento

Web AR

Es un sistema en el cual se utiliza la realidad aumentada dentro de una pagina web, para
que el usuario pueda utilizarla con mayor facilidad, es decir, “La realidad aumentada basada en
la web utiliza los sensores del celular para permitir que el contenido digital se coloque y se
rastree dentro del entorno fisico” (Vegas, 2022).

Como resultado, la Web Ar es la herramienta que permite navegar facilmente dentro de
una pagina web y experimentar la realidad aumentada, ya que se puede navegar en ella sin

utilizar una aplicacion.

Web

Es una red de documento e informacion el cual se conecta a una red de internet y nos
permite adquirir informacion, es decir, “es un conjunto de documentos (webs) interconectados
por enlaces de hipertexto, disponibles en Internet que se pueden comunicar a través de la
tecnologia digital” (Latorre, 2018, p. 1).

Web no es sindnimo de Internet; Internet es la red de redes donde reside toda la

informacion, siendo un entorno de aprendizaje abierto, mas all& de las instituciones

20



educativas formales. La web es un subconjunto de Internet que contiene informacion a la

que se puede acceder usando un navegador. Tanto el correo electrénico, como Facebook,

Twitter, wikis, blogs, juegos, etc. son parte de Internet, pero no la web. (Latorre, 2018, p.

1)

Por ende, la web es un sistema accesible para todos quienes utilizan enlaces para acceder
a diversas paginas de contenido en linea. Es una red de documentos y recursos conectados que
pueden incluir texto, imagenes, videos y otros medios.
GEENEE

Es un sitio web que permite crear realidad aumentada de una forma sencilla para el
usuario y se pueda acceder a ella sin ninguna dificultad, es decir que “esta plataforma permite
crear realidad aumentada web de una manera facil, la consigna de Geenee es que cualquiera
pueda utilizarlo y publicarlo al instante. Cuenta con una plataforma Builder, WebAR en donde
podras crear y editar tus experiencias” (Vegas, 2022).

En conclusion, Geenne es una plataforma que permite que el usuario pueda crear su
propia realidad aumentada en la web de una forma simple y pueda visualizarse en una pagina

web y sin la necesidad de una aplicacion.

O GEENEE

llustracién 11-GEENEE
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Blender

Es un programa gratuito que permite la creacion de contenidos con tres dimensiones
como: animaciones y efectos visuales, es decir, “Blender es una suite de creacion 3D gratuita y
de cddigo abierto. Incluye el modelado, animacion, simulacion, renderizado, composicién y
seguimiento de movimiento, edicion de video y creacion de juegos en 3D” (Garrido y Leon,
2022, p. 2).

Blender es un software de modelado 3D gratuito que originalmente estaba destinado a la

animacion y renderizado 3D utilizando técnicas de modelado poligonal, a pesar de sus

origenes para fines artisticos es un programa muy avanzado para el disefio de modelos

tridimensionales. Una de las caracteristicas interesantes del software es la opcién de

renderizado fotorrealista. Esto les da a los modelos un aire de realismo que pocos

programas de software libre pueden lograr. (LOpez Sanchez, 2021)

Por lo tanto, Blender es un programa Util para animaciones, modelado y efectos

especiales es una aplicacion recomendada para el disefio de videojuegos, peliculas y efectos

@blendeﬁ

llustracién 12-Blender

especiales.
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Los Materiales Didacticos

Son recursos educativos que pueden ser tanto fisicos como digitales que permiten mejorar
la ensefianza y aprendizaje, es decir, “los materiales didacticos son objetos fisicos que vehiculan
informacidn codificada mediante formas y sistemas de simbolos que proporcionan al sujeto una
determinada experiencia de aprendizaje” (Vidal et al., 2019, p. 104).

Por ende, los materiales didacticos son herramientas importantes que fomentan la
participacion activa de los estudiantes, con el objetivo de brindar diferentes estilos de aprendizaje

y mejorar su comprension de conceptos dificiles.

Disefio Grafico
Es un campo creativo en el cual implica crear imagenes, ilustraciones, tipografia y otros
elementos visuales con el fin de comunicar un mensaje especifico al usuario, es decir, “disefio es
concebido como una actividad creativa y técnica encaminada a idear objetos Utiles y estéticos
que puedan llegar a producirse en serie. En otras palabras, es una actividad donde la creatividad
y la intuicion tienen un papel muy importante” (Pontis, 2009, p. 15).
El disefio gréfico da rostro a aquellas ideas que se convierten en los mensajes
transmitidos por las empresas u otras organizaciones. Al hablar de disefio gréafico nos
referimos a un proceso de comunicacion visual (emisién y recepcion de mensajes) que va
de la mano con la publicidad e identidad de marcas en pro de convertir un mensaje
complicado o simple, a la forma mas efectiva de expresion y asimilacion visual.
(Pefaloza, 2013, p. 33)
Como conclusién, el disefio grafico es de vital importancia dentro de la comunicacion

visual ya que este ayuda a transmitir mensajes de una manera eficiente y coherente, utilizan su
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creatividad y habilidades para crear que crean elementos visuales que sean llamativos para las
personas.
Tipografia

Es el arte de disefiar y crear caracteres tipograficos con el fin de mostrar textos que sean
legibles y agradables, es decir, “se le llama fuente tipogréfica a un grupo completo de signos
alfabéticos y no alfabéticos regidos por caracteristicas comunes, capaz, en algunos casos, de

escribir en varios idiomas” (Ungurean, 2019, p. 4).

Por lo tanto, una tipografia es fundamental para que se pueda tener una experiencia visual
atractiva, para que esto funcione cada disefiador debe tomar en cuenta el proposito del disefio.
Adobe Illustrator

Es un programa que es muy utilizados por los disefiadores graficos ya que tiene como
funcion permitir la creacion ilustraciones, logotipos y gréficos, es decir, “es una herramienta
desarrollada por Adobe, que permite trabajar en la creacion de diferentes tipos de ilustraciones
basandose en graficos vectoriales” (Mejia Calle, 2020).

En conclusién, Adobe Illustrator es importante ya que ayuda en la creacion de disefios,
permite mantener su nitidez y calidad en cualquier tamario, lo que lo convierte en una

herramienta popular muy util en impresiones y disefio digital.
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llustracion 13-Adobe Illustrator

Packaging:

Es el proceso de creacion de un empaque para un producto que tiene la funcién de
proteger los productos durante su transporte, es decir, “el packaging, es basicamente el embalaje
que protege los productos, y los presenta atractivamente ante el consumidor. Sin embargo, tiene
mas atributos de lo que pueda parecer” (Sanchez Lozano , 2018, p. 25).

El disefio de packaging suele dar sensacion de ser mas implacable que otros &mbitos del

disefio, ya que el objetivo es generar ventas y hacer ganar dinero al cliente. Esperan

obtener dicho resultado gracias al disefio y por eso también surge la creacion de dicho

producto. (Sanchez Lozano , 2018, p. 25)

Por lo tanto, el packaging es crucial dentro del marketing ya que es la presentacion de un
producto lo cual logra que el publico se interese, le llame la atencion y quiera adquirir el

producto.
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We've been expecting you

llustracién 14-Packaging

2.2.Marco Contextual
La presente investigacion se realizo en el Instituto Superior Tecnoldgico Sudamericano
que se encuentra ubicado en la ciudad de Cuenca, perteneciente a la provincia del Azuay, en las
calles Simon Bolivar y Manuel Vega. El tiempo esperado para el desarrollo del proyecto fueron
los meses de abril, mayo, junio y julio
2.3.Marco Conceptual
— Body Overlay AR: Sistema que agrega ropa o avatares manipulados.
— Body Twin AR: Sistema que incorpora un avatar modificado que imita los movimientos
del usuario.
— Face AR: El sistema incorpora accesorios en el rostro y la cabeza.
— World AR: Sistema que crea escenas AR interactivas que se encuentran en la vista
mundial.
— True Size AR: Sistema que muestra activos en una vista global con dimensiones
precisas.

— Marker: Sistema que combina escenas AR interactivas con imagenes del mundo real.
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Sketchfab: Sitio web que permite visualizar y compartir contenido en tres dimensiones
en linea.
Builder WebAR: Plataforma en el cual se puede crear realidad aumentada en la web.

AR: Realidad Aumentada
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CAPITULO 111

3. METODOLOGIA DE INVESTIGACION
3.1.Generalidades

Balestrini (1998) indica que el marco metodoldgico esta referido al “conjunto de
procedimientos I6gicos, tecno- operacionales, implicitos en todo proceso de investigacion, con el
objeto de ponerlos de manifiesto y sistematizarlos; a propdsito de permitir descubrir y analizar
los supuestos del estudio y de reconstruir los datos” ( p. 113). En otras palabras, es la estructura
que permite descubrir o interpretar los estudios, asi como reconstruir los datos a partir de
conceptos tedricos que se han utilizado con frecuencia.

El proyecto utilizara la metodologia del design thinking, ya que esta cuenta con los
requisitos necesarios para dar respuesta a la investigacion. Esta metodologia consta de las
siguientes etapas:

Empatizar:

En esta etapa es necesario involucrarse con el usuario para de esta manera conocer sus
necesidades, historias, problemas y desafios. Esto implica observar, escuchar y relacionarse con
los mismos para de esta forma conseguir la informacion necesaria y dar solucion a lo sugerido
por los interesados. Esta etapa inicia con un analisis para conocer las necesidades y expectativas
de los estudiantes del Instituto Superior Tecnol6gico Sudamericano en relacion al tema de leyes
de la Gestalt y su uso en el disefio grafico, realizando encuestas, entrevistas, lo que permitira

recopilar informacion desde sus experiencias y aprendizaje de estos conceptos.

— Se realizd una entrevista a uno de los docentes de la materia de teoria del disefio del Instituto

Superior Tecnoldgico Sudamericano.
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— Se realiz6 una encuesta a 30 estudiantes de la carrera de disefio grafico del Instituto Superior
Tecnoldgico Sudamericano, a cerca de las leyes de la Gestalt y su aplicacion en el disefio

grafico.

Definir:

Al obtener informacién mas profunda del usuario, se procede a analizar los datos para
que se pueda determinar el problema principal a resolver, para ello es necesario clarificar el
problema y en base a ello plantear soluciones. Después de la recopilacion de la informacién en la
fase de empatizar, se identificaron claramente los problemas que se han presentado en el proceso
de la ensefianza y aprendizaje, especificamente en el tema de las leyes de la Gestalt, de esta
forma se podra definir con claridad el objetivo del material didactico de realidad aumentada para

los estudiantes del Instituto Tecnoldgico Sudamericano.

e Seanalizé la informacidn obtenida en las encuestas y entrevistas.

— ldear

En esta etapa se deben generar ideas amplias para dar solucion al problema identificado,
para ello es necesario que se planteen un conjunto de ideas que propendan a generar soluciones.
Por ello se realiza una lluvia de ideas e ideas creativas para el disefio del material didactico de
realidad aumentada, con el fin de obtener ideas que seran la base para el disefio final del
contenido del material y la forma en la que se les presentara a los estudiantes de la carrera de
disefio grafico del Instituto Superior Tecnologico Sudamericano.
— Prototipar:

Al seleccionar las ideas innovadoras de la fase de idear, se inicia con el desarrollo de los

prototipos o representaciones tangibles, los cuales brindan mayor facilidad de evaluar y probar
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las diferentes perspectivas, previo a la implementacion completa. Se seleccionaron las ideas mas
prometedoras y se inicia con el proceso de creacion de los prototipos del material didactico que
va a ser disefiado con realidad aumentada. Se disefié cada ejemplo de las leyes de la Gestalt con
su respectiva implementacion en el disefio grafico, cada prototipo se cred para que se pueda
modificar con mayor facilidad dependiendo de los comentarios y necesidades del usuario.

— Testear:

En esta fase se realizan las pruebas con los prototipos realizados en la etapa anterior, se
obtiene informacidn, comentarios y se puede observar la interaccion de los usuarios, de esta
forma se obtiene informacién de gran importancia para mejorar los prototipos. Después de que
los prototipos estuvieron listos se empezaron a realizar pruebas con los estudiantes de la carrera
de disefio gréfico del Instituto Superior Tecnolégico Sudamericano, para que de esta forma se
pueda evaluar la efectividad del material didactico con realidad aumentada en disefio grafico, con
lo que se podran obtener comentarios y evaluar la interaccién de los estudiantes con el material.
— Implementar:

Se ejecuta la idea programada en base a los a los resultados obtenidos en las pruebas
realizadas en la etapa de testeo y se propone la solucién final para asegurar el éxito y efectividad
en la solucidén del problema identificado. Al perfeccionar el material didactico después de la
etapa de prueba realizada con los estudiantes de la carrera de disefio gréafico, se realiza la
implementacién completa del disefio, que inicia con la capacitacion de los docentes para que de
esta forma puedan utilizar de manera efectiva la realidad aumentada en sus clases.

— Evaluacion:
Finalmente, después de la implementacion se realiza un seguimiento continuo para poder

evaluar el funcionamiento del proyecto, de esta forma se desea tener una retroalimentacion
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constante y realizar adecuaciones si es que fuera necesario. En esta etapa se pudo observar el
manejo del material y recopilar comentarios de los estudiantes y docentes que han utilizado el
material didactico, de esta forma podremos evaluar el aprendizaje y poder realizar mejoras segun

las necesidades que se identifiquen.
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

En base a la investigacion realizada se determina que el material en realidad aumentada
es de gran beneficio para el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que es una herramienta que
facilita la interaccion y permite una mejor comprension de las leyes de la Gestalt y su aplicacion
beneficiosa en el disefio grafico. Durante el proceso se llevaron a cabo varias etapas, hasta que se
pudo disefiar finalmente el material didactico con realidad aumentada.

4.1. BRIEF

Para poder determinar el propésito del proyecto es necesario plantearse ciertas preguntas
que seran de utilidad en el desarrollo del material didactico, es por ello que se solicité apoyo al
docente de la materia de teoria del disefio, para de esta forma recolectar informacién sobre las
necesidades o dificultades que han presentado los estudiantes al momento de aprender las leyes
de la Gestalt y sus aplicaciones.

La entrevista al docente permitié determinar que el material didactico con realidad
aumentada es una herramienta de utilidad para apoyar a esta materia, debido a que este material
despertaria la motivacion, atencion y ofreceria un entorno visual creativo para los estudiantes, en
lo que respecta al tema de las leyes de la Gestalt. También se identificé a un publico determinado
al cual se pretende llegar, el rango de edades de los usuarios esta entre los 17 a 30 afios, puesto
que es una edad comun entre los estudiantes que cursan estudios superiores en Universidades e
Institutos Tecnologicos, en base a esta informacion se tomara en cuenta el disefio, tipografia y

gréaficas. A continuacion, se anexa la entrevista realizada al docente:
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Brief Material Didactico en realidad aumentada sobre las leyes de la Gestalt y su aplicacion

en la carrera de Disefio Grafico para el Instituto Tecnoldgico Sudamericano

— ¢Cual es una de las principales dificultades a la hora de ensefiar las leyes de la Gestalt?

Existen algunas dificultades que dependen de los involucrados, es decir desde los
estudiantes y también desde el docente. En primer lugar, la comprension por parte de los
estudiantes sobre los conceptos y la diferenciacion entre algunos principios y leyes de la Gestalt
es dificultoso, ya que algunas leyes pueden estar presentes dentro de una composicién de forma
complementaria o0 a su vez no se muestran de forma aislada para su comprension. Por otro lado,
el docente debe buscar y generar material didactico que ejemplifique y facilite la comprensién de
estos principios o leyes, sin embargo, son ejemplas abstractos que no demuestran el uso de la
Gestalt en el ejercicio del disefio grafico.

— ¢ Cuél es el conocimiento que se espera que los estudiantes tengas sobre las leyes de la
Gestalt?

Es muy importante que los estudiantes usen las leyes de la Gestalt como una herramienta
para mejorar sus composiciones, las apliquen de forma creativa y tengan una conciencia plena
sobre la importancia de la Gestalt en el disefio grafico, ademas es imprescindible que el
estudiante aplique en sus creaciones los principios de la Gestalt de forma coherente, no solo es
necesario que conozca los principios, lo mas importante es que sepa cdmo y cuando usarlos.

— ¢Cuél es el objetivo principal la ensefianza de la Gestalt en la carrera de disefio grafico?

Las leyes de la Gestalt son una parte medular de los fundamentos del disefio, al tratarse
de percepcidn visual para mi estd implicito en la creacion y composicion de piezas visuales,
personalmente creo que el dominio y aplicacion de estos principios o leyes marca la diferencia

en los resultados de una propuesta grafica. La comprension los fundamentos basicos del disefio
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por parte del estudiante nos diferencia de forma positiva de cualquier otro individuo que sepa

manipular un software de disefio.

— ¢Cree que es necesario contar con material didactico accesible para personas con
discapacidades visuales o auditivas?

En general, contar con material didactico sobre los principios de percepcién de la Gestalt
es necesario, sin embargo debo hacer énfasis que si se habla especificamente sobre las leyes de
percepcion visual de las Gestalt dirigido a personas con discapacidad visual dependeria mucho
del nivel de discapacidad, ya que si la persona no puede percibir los estimulos visuales no podra
comprender qué principio de percepcion se esta ensefiando, en otras palabras dependemos de
nuestro sentido de la vista para percibir los estimulos visuales (valga la redundancia), debo
remarcar que algunos autores mencionan que los principios de figura-fondo o proximidad si son
percibidos por personas no videntes pero estos estimulos son especificamente auditivos.

— ¢Actualmente cuentan con recursos dinamicos para la ensefianza de las leyes de la

Gestalt?

Como docente, para la ensefianza de este tema, elaboré algo de material didactico,
ademas de apoyarme en material encontrado en algunos libros y la web.

— ¢Ha utilizado material didactico en 3D para impartir sus clases?

No he encontrado material de este tipo.

— ¢Cree usted que contar con material didactico en 3D con ejemplos de cada ley, su
definicion y aplicacién acerca de las leyes de la Gestalt funcione como complemento

para el aprendizaje de los estudiantes?
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Como parte del aprendizaje seria una forma interesante ese tipo de material didactico, sin
embargo, creo que cualquier tipo de material didactico que se proponga debe abordar sobre como
se usan y aplican estos principios en el ejercicio profesional.

— ¢Cuél es el resultado que esperaria con el uso de este material didactico?
El resultado ideal seria que los estudiantes dominen estos conceptos y los apliquen en sus

propuestas graficas.

4.2.Analisis de Homologos
— Merge Cube

Se ha tomado como referencia para la presente investigacion al Merge Cube, ya que esta
es una herramienta de educacién para nifios y adolescentes que funciona como un marcador
tridimensional el cual permite visualizar escenas en 3D 0 animaciones a través de diversas
aplicaciones, en base a lo estudiado anteriormente se considera que existen aspectos positivos

que ayudaran al desarrollo de la presente propuesta.

llustracién 15-Merge Cube
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— ONIRIX

ONIRIX, es una plataforma que permite a los usuarios crear realidad aumentada sin
necesidad de un cddigo QR, es una pagina que cuenta con Image Tracker, y Surfers Tracking

esto permitira que el usuario pueda observar las realidades aumentadas que se han creado.

®onmx WebAR Tecnologia Libreriade experiencias Tarifas Aprende Casosdeéxito Contacto @ EN Login | Registrarse

O

Link del sitio web: https://www.onirix.com/es/

lHustraciéon 16-ONIRIX

CAPITULO V

5. PROPUESTA DE INVESTIGACION

En este capitulo, se llevard a cabo el proceso de creacion del material didactico con realidad

aumentada sobre las leyes de la Gestalt, en base a la necesidad de mejorar el aprendizaje de los

estudiantes sobre este tema, dado que estas leyes son las principales que rigen la percepcidn visual,

se dedujeron las necesidades gracias a la aplicacion de un BRIEF o entrevista que permitio

establecer la inexistencia de material didactico con realidad aumentada para la ensefianza y

aprendizaje de las leyes de la Gestalt dentro del Instituto tecnologico Sudamericano, también

permitio establecer el pablico objetivo.
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— Bocetaje
Durante el proceso de bocetaje del material didactico con realidad aumentada sobre las
leyes de la Gestalt y su aplicacion en la carrera de disefio grafico, se busco realizar varios disefios

que fueran atractivos para los estudiantes de la carrera.
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llustraciéon 17-Bocetaje 1
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[lustracion 18- Bocetaje 2
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llustracién 19-Bocetaje 3
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llustracidn 20-Bocetaje 4

— Cromética
La cromatica para este proyecto es blanco y negro, pues estos colores brindan una calidad
visual y simplicidad, estos colores permiten resaltar cada concepto visual de una manera mas

efectiva.

llustracion 21-Cromatica
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— Tipografia
La tipografia utilizada dentro de la pagina es MONTSERRAT y KARLA, puesto que

estas tipografias permiten una percepcion visual coherente, atractiva, amigable y de facil

compresion para los estudiantes de la carrera de disefio grafico del Instituto Superior

LEY DE CIERRE
Cuando percibimos una

figura que no esta cerrada,
nuestra mente tiende a

Tecnoldgico Sudamericano.

transmitir una sensacion
de cierre o forma completa,

llustracion 22-Tipografia dentro de la web

Extra Bold
Bold
Semi-Bold
Medium
Regular
Light
Extra Light

llustracion 23-Tipografia Karla

40



MONTSERRAT

ABCDEFGHIIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

MONTSERRAT HAIRLINE MONTSERRAT SEMI BOLD
MONTSERRAT ULTRA LIGHT MONTSERRAT BOLD
MONTSERRAT LIGHT MONTSERRAT EXTRA BOLD
MONTSERRAT REGULAR MONTSERRAT BLACK

[lustracion 24-Tipografia Montserrat

— Prototipos finales

Al realizar las pruebas correspondientes se logré comprobar la usabilidad del material

didactico y se procedi6 a realizar los prototipos finales para dar por terminado el material junto

con su packaging.

llustracién 25-Prototipo Final 1
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llustracion 27-Prototipo Packaging
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

ETAPAS O FASES ABRIL MAYO JUNIO JULIIO AGOSTO

1|2 1 |2 1 |2

FASE 1:
DESARROLLO de
DOCUMENTO, BRIEF
y homologos

Fase 2: Creacion de
prototipo de material
CON ejemplos de las
leyes de la Gestalt (3d y
POST) y packaging

Fase 4: Pruebas de

usabilidad del material y

desarrollo de
documento

Fase 7
CORRECIONES  del
MATERIAL

Fase 9: PRUEBAS del
material

FASE 10: Finalizacion
de documento
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CONCLUSIONES

El proyecto titulado “Material didactico en realidad aumentada sobre las leyes de la Gestalt y
su aplicacion en la carrera de disefio grafico para el Instituto Superior Tecnoldgico
Sudamericano” se ha realizado exitosamente al crear una herramienta con realidad
aumentada para el aprendizaje de las leyes de la Gestalt y su aplicaciéon el disefio gréafico.

El uso de realidad aumentada (RA) en un material de ensefianza, ha demostrado ser una
herramienta efectiva e innovadora dentro de este proceso, ya que ha permitido que lo
estudiantes se sientan atraidos y logren comprender de mejor manera los principios de la
Gestalt y obtener conocimientos mas profundos acerca del funcionamiento de estos dentro de
la creacion de composiciones visuales para lograr una mayor efectividad.

Este material ha brindado a los estudiantes una experiencia de aprendizaje innovadora e
interactiva, lo que ha despertado su interés al igual que ha logrado incentivarlos a participar
dentro del aula de clase, ademas al incorporar dentro del material didactico elementos
visuales y audio se ha enriquecido el proceso de aprendizaje y se ha logrado facilitar la
retencion de informacion.

Estas herramientas han brindado muchas oportunidades para los estudiantes puesto que desde
el momento en que se permite que el usuario comprende de mejor manera los principios de la
Gestalt se consigue que los estudiantes puedan enfrentarse y solucionar los desafios de
creatividad visual dentro de su vida profesional sin ninguna dificultad, ademas, esto influira
en ellos para que puedan crear trabajos sorprendentes y efectivos.

Este proyecto ha logrado contribuir dentro del Instituto Superior Tecnoldgico Sudamericano,

puesto que al crear material didactico con realidad aumentada se ha visto un gran avance en
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la ensefianza, pues se ha brindado una herramienta nueva que apoya en la ensefianza y sobre

todo se adapta a las necesidades y expectativas de los estudiantes de la época digital.
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RECOMENDACIONES

A nivel institucional:

— Que se implemente tecnologias con realidad aumentada en la educacion con el fin de permitir
que los estudiantes puedan desarrollar su conocimiento y su aprendizaje de una forma
enriquecedora.

— Fomentar un aprendizaje en el cual se pueda innovar la educacién y tener nuevos enfoques

para una ensefianza mas efectiva.

A nivel técnico:

— Desarrollar plataformas para materiales didacticos con realidad aumentada, los cuales sean
accesibles tanto como para los docentes y como para los estudiantes, estas herramientas
deben ser de facil acceso y manejo, también deben ser amigables y poseer un buen disefio
gue permita una mejor experiencia para el usuario.

— Deben ser plataformas que sean compatibles con los dispositivos que usan los estudiantes
diariamente, estos deben ser evaluados para corroborar que la realidad aumentada funcione

correctamente sin ningun dificultad o falla.

A nivel teorico:

— Motivar al desarrollo de la creatividad mediante los materiales didacticos con realidad
aumentada ya que esta ofrece una experiencia y oportunidad de un aprendizaje innovador,
también esto puede impulsar a que los estudiantes se sientan mas comprometidos y

motivados en su desarrollo de aprendizaje.
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— El material didactico con realidad aumentada permite el desarrollo del trabajo en equipo,
ademas ofrece varias actividades y la resolucién de situaciones que se puedan presentar en un

entorno profesional.
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