INSTITUTO DE TECNOLOGIAS

&= 7 SUDAMERICANO.

¢

CARRERA DE DISENO GRAFICO

TEMA:

“DISENO DE MATERIAL DIDACTICO CON REALIDAD AUMENTADA PARA LA
ASIGNATURA “REDES INFORMATICAS” DEL COLEGIO BACHILLERATO RICAURTE”

AUTORES:

MEJIA QUIZHPI JOEL FERNANDO
MOROCHO YUGSI HENRY ADONYS
TRABAJO DE TITULACION PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE:
TECNOLOGO EN DISENO GRAFICO

TUTORES:

ING. JUAN MARCA V

ARQ. DOUGLAS QUINTEROS B

CUENCA-ECUADCOR, 2022



INSTITUTO DE TECNOLOGIAS

L .............

DERECHOS DE AUTOR

Los derechos de esta obra son irrenunciables y corresponden a su AUTOR, incluido sus derechos
patrimoniales. El Instituto Tecnoldgico Superior Particular Sudamericano tiene licencia
gratuita e intransferible sobre esta obra para uso no comercial, de necesitar uso comercial

requiere autorizacion de su titular.



INSTITUTO DE TECNOLOGIAS

= 7 SUGARTERICAND. B wsusamercano caue

DECLARACION DE AUTORIA DEL TRABAJO

Nosotros, Morocho Yugsi Henry Adonys y Mejia Quizhpi Joel F ernando, estudizntes
del Instituto Tecnolégico Superior Particular Sudamericano de |z ciudzd de Cuenca

- FEcuador, que cursd la Tecnologia en DISENO GRAFICO CON NIVEL

EQUIVALENTE A TECNOLOGIA SUPERIOR, declaro en forma libre ¥ voluntaria

que la presente investigacion que versa sobre “DISENO DE MATERIAL

DIDACTICO CON REALIDAD AUMENTADA PARA LA ASIGNATURA

“REDES INFORMATICAS” DEL COLEGIO BACHILLERATO RICAURTE”,

asi como las expresiones vertidas cn la misma, son autoria de la compareciente, quien ha

realizado en base a recopilacion bibliografica, consultas de internet y consultas de campo.

En consecuencia, asumo la responsabilidad de la originalidad de la misma y €l cuidado al

remitirme a las fuentes bibliograficas respectivas para fundamentar el contznido

cxpuesto.

Atentamente,

Cédula: 0350302576

P

Mejia Quizhpi Joel Fernando :

Cédula: 0106508971



INSTITUTO DE TECNOLOGIAS

£ 2 SUDAMERICAND e

CARRERA DE DISENO GRAFICO
CERTIFICACION DEL TUTOR

Aprobacion del Trabajo de Titulacion

Doy fe que el trabajo desarrollado por el/la/los estudiantes: MOROCHO YUGSI
HENRY ADONYS y MEJIA QUIZHPI JOEL FERNANDO, con el titulo “DISENO
DE MATERIAL DIDACTICO CON REALIDAD AUMENTADA PARA LA
ASIGNATURA “REDES INFORMATICAS” DEL COLEGIO BACHILLERATO
RICAURTE?”, cumple con los requisitos y méritos suficientes para ser sometido a la

presentacion publica y evaluacion por parte del jurado examinador que se designe.

Atentamente,

JUAN BERNARDO MARCA VIDAL

0103738902



RESUMEN

El objetivo de este proyecto es disefiar material didactico con realidad aumentada para la
institucion educativa “Colegio Bachillerato Ricaurte” de la ciudad de Cuenca, Ecuador. aplicando
métodos de disefio grafico, complementada con la realidad aumentada. Para esto se realizo la
diagramacion de un libro interactivo adaptado para medios digitales e impresos, que es
suplementada por un dispositivo smartphone a través de un software conocido como “ARTIVIVE”,
con el objetivo de utilizar las TIC como herramientas de aprendizaje y redirigir los modelos de

ensefianza tradicional, mejorando los estimulos percibidos por el estudiante.

Para llevar a cabo este proyecto, se utilizé la metodologia de Design Thinking. Ademas,
se tuvo en cuenta las indicaciones impartidas por los profesores, indagacion de homélogos,
prototipos para la diagramacién de contenidos y recopilacion de recursos graficos para
finalmente, maquetar con la ayuda de los distintos programas de Adobe Inc, complementado con

el software de Realidad Aumentada ARTIVIVE.



ABSTRACT

The objective of this project is to design didactic material with augmented reality for the
educational institution "Colegio Bachillerato Ricaurte" in the city of Cuenca, Ecuador, applying
graphic design methods, complemented with augmented reality. For this, the layout of an
interactive book adapted for digital and printed media, which is supplemented by a smartphone
device through a software known as "ARTIVIVE", with the aim of using ICT as learning tools and

redirect traditional teaching models, improving the stimuli perceived by the student.

To carry out this project, the Design Thinking methodology was used. In addition, we took
into account the indications given by teachers, peer research, prototypes for the layout of content
and collection of graphic resources. Finally, layout with the help of different Adobe Inc programs

complemented with the Augmented Reality software ARTIVIVE.
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INTRODUCCION

Los recursos educativos son de gran ayuda para el aprendizaje de las futuras
generaciones, teniendo en cuenta la metodologia que se establezca en cada institucién educativa
y las tecnologias utilizadas para la ensefianza. Ya que, de esta manera, se puede mostrar de una

forma diferente e innovadora los recursos y métodos de aprendizaje comunes.

El siguiente proyecto a realizarse para la institucion educativa “Colegio Bachillerato
Ricaurte” con el apoyo de las autoridades correspondientes, tiene la intencion de crear un
producto novedoso y usable, por medio de la interaccién del estudiante con el material didactico,

estimulando sus sentidos y su forma de aprender.

Para la creacion del material didactico, se contdé con la ayuda de material informativo
otorgado por el docente encargado de la materia de redes informéticas, también se utilizd
recursos digitales, software para la diagramacion y animacién de los contenidos. Y de esta

manera, obtener un producto final apegado a las expectativas de este proyecto.
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PROBLEMATICA

El material didactico es importante en el sistema educativo para mejorar su calidad de
ensefianza-aprendizaje, los colegios publicos tienen una desventaja ya que el Gobierno brinda

este material sélo para materias de ciencias basicas.

En el Colegio Bachillerato Ricaurte se imparte la materia de redes informaticas de una
manera antigua como es el dictado, esto se debe a la falta de recursos econémicos que ha
provocado un desinterés al momento de recibir la materia ya que para obtener los conocimientos
necesarios se debe optar por buscar mas informacién en sitios web que casi siempre al momento

de indagar por estos medios existen muchos distractores que no nos ayudan a concentrarnos.

Redes Informaticas es una materia especializada dentro del area de la informatica, si bien
sabemos que el mundo informético ha avanzado con nuevas tendencias y métodos, en esta
institucion se mantiene un sistema de aprendizaje antiguo que practicamente es como retroceder
en el tiempo teniendo en cuenta que actualmente se pueden implementar recursos audiovisuales

y dar un paso hacia el futuro con las nuevas tecnologias.

Hasta el momento no existe material informéatico escrito en esta instituciéon, donde brinden
la informacién necesaria para que el estudiante pueda llevar a cabo sus conocimientos en el
mundo préctico. En relacion con lo antes dicho, esta materia deberia conocerse por su habilidad
de relacionar su parte tedrica con su parte practica para mejorar la manera de aprender de los

estudiantes.

13



JUSTIFICACION

Esta investigacién ayudara a la institucion educativa para que los estudiantes tengan en
cuenta que existen nuevas formas de aprendizaje haciendo que el estudiante vea el mundo desde
otra perspectiva con la implementacion de la realidad aumentada y el disefio grafico. Por lo cual
se realizaron varios estudios para conocer propuestas y dar una solucion al problema

encontrando, generando un beneficio a la institucion educativa.

El uso de la realidad aumentada en el material didactico ayudard a disminuir las
distracciones que existe al momento de realizar busquedas en internet, ya que se utilizara una
app donde muestre la informacion necesaria y no mostrando mas recomendaciones que creen

una confusion en el usuario.

Este tipo de proyectos debe ser llevado por personas que conozcan el mundo del disefio
gréfico, ya que ayuda a transformar pensamientos, ideas e informacién en varios materiales
visuales y asi proporcionar a un determinado grupo objetivo: formas, colores, tipografias, graficos,
texturas, imagenes y representacion que tiene como finalidad transmitir un mensaje (Barrigas
Campos, K. D. 2018). Donde lleve a el estudiante a investigar, descubrir y experimentar nuevas

formas de expresar sus ideas desde su nueva experiencia.

La complementacién de la realidad aumentada con el disefio grafico es una gran ventaja
para llevar a cabo este proyecto en una institucién educativa, ya que, la mayor parte de personas
son atraidas por graficos y videos, donde encontramos la influencia del disefio grafico en cuanto
al manejo de colores y distribucién de los elementos para llamar la atencion de los estudiantes.
La influencia de la realidad aumentada la hace ain mas curiosa, debido a que con esta se puede
interactuar y ver informaciéon adicional implementada por medio de una app de realidad
aumentada, ayudando asi a ver desde otra perspectiva la informacion que esta enfocada en un

espacio virtual o 3D.

14



OBJETIVO GENERAL

Disefiar material didactico con realidad aumentada para la ensefianza de la asignatura de

“‘Redes Informaticas”, de estudiantes de bachillerato del Colegio Ricaurte.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar una investigacién sobre el uso de realidad aumentada en la educacion y

sus aplicaciones.

e Determinar un sistema gréafico para el material didactico y sus aplicaciones.

e Disefar el material didactico con realidad aumentada acorde a las necesidades de

los estudiantes y la institucién para la asignatura de Redes Informéticas.

15



CAPITULO | DIAGNOSTICO

1.1. MARCO TEORICO

Segun una investigacion realizada en el 2020 por los estudiantes de la Universidad
Catdlica de Cuenca que tuvo como objetivo realizar un analisis sobre la realidad aumentada y
educacién en el Ecuador desde una revision critica de literatura cientifica. De tipo descriptiva
apoyada en un disefio bibliografico. Concluyeron que el 57.1% de encuestados no utilizan la
Realidad Aumentada por falta de conocimiento, el 32.1% por falta de equipos tecnoldgicos para
ponerlo en practica dentro de las instituciones educativas, 10.7% de los encuestados indica que
no utilizan esta herramienta por causa del acceso limitado a internet. Nos dan a conocer que es
necesario promover la formacién continua de los docentes en nuevas tecnologias ya que deben
ser capaces de transmitir estos conocimientos a los estudiantes, buscando su mejor desarrollo
en el campo de la tecnologia, la cual estd cambiando constantemente y convirtiéndose en un
factor importante en las actividades humanas, la educacion y la tecnologia han de desarrollarse
en conjunto porgue ambos son pilares importantes de la sociedad. (Herraez, R. G. A., Vizcaino,

C.F. G., Alvarez, J. C. E., & Herrera, D. G. G. 2020)

Tomando en cuenta varias investigaciones se conoce que en nuestro pais ya se han
realizado proyectos de este tipo y se han visto afectados, debido a que, la implementacion de la
realidad aumentada en un pais que se encuentra en via de desarrollo limita a pocos grupos de
jévenes estudiantes y profesionales. Teniendo en cuenta estos proyectos se tomé en cuenta
varios aspectos que son: USABILIDAD-FUNCION-TECNOLOGIA, que al momento de realizarlo

nos ayudara a tomar decisiones que sean factibles para los beneficiados.

16



Bacca

conclusiones:

notoriamente.

et al, (2014) realiza un estudio bibliométrico que nos aporta las siguientes

En los dltimos 4 afios, los estudios publicados sobre RA han aumentado

La primicia de estudio es que al momento de utilizar la realidad aumentada esta
relacionado con la aportacion de informacion adicional sobre las tematicas

relacionadas.

La realidad aumentada tiene como principales ventajas las ganancias de

aprendizaje, la motivacién y la colaboracion e interaccion de los usuarios.

La realidad aumentada ha dado buenos resultados al motivar a los estudiantes y

aumentar los niveles de participacién entre los mismos.

En el futuro la realidad aumentada sera un campo muy interesante para

investigaciones ya que todavia no existe gran diversidad en esta area.

17



1.2. MARCO CONCEPTUAL

1.2.1. Material Didactico

Los materiales didacticos estan destinados a promover el proceso de ensefianza -
aprendizaje, utilizando recursos que estan de la mano del disefio y que cumplen funciones como
la informativa y la de auto preparacién. Por esta razon, los materiales didacticos deben presentar
contenidos y actividades que aporten conocimientos y una adecuada interaccion con relacion al

estudiante.

1.2.2. Realidad aumentada

PUBLICAR CONTEN 7,

USUARIO
INTERACCION

001Nz N0 v 3D

Figura #1. Realidad aumentada (Elaboracién propia)

La realidad aumentada tuvo sus inicios en 1960, esta comenzd con el uso de un
dispositivo que permitia la visualizacion de gréficos en tercera dimension, pero su primer uso
formal se desarroll6 en los afios 90. Esta es una de las TICs que aporta recursos para el mundo
educativo donde ya ha tenido varios estudios realizados, tesis, conferencias y simposios de rango

internacional.
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La realidad aumentada combina el mundo real con el virtual mediante un proceso
informatico, asi haciendo que sea posible ver desde otra perspectiva el mundo real. La realidad
virtual ayuda a que los elementos fisicos sean percibidos de una mejor manera con el apoyo de
la tecnologia y asi agregando cierta informacién que sea necesaria para mejorar su comprension.
La realidad aumentada se caracteriza por combinar el mundo real y el virtual, ofrece una
interaccion en tiempo real, se adapta al entorno en que se insiere y se puede interactuar con

todas las capacidades fisicas del entorno como lo es el 3D. (Tatiana, 2019)

1.2.2.1. Tipos de la Realidad Aumentada
Se debe tener en cuenta que hay varios tipos de Realidad Aumentada donde Mufioz, A.,
Ortega, A., Rodriguez, A., Carrillo, A., Ortiz, C. y Lépez, C. (2016) nos dan a conocer los tipos

que existen, estas son:

Realidad aumentada basada en el reconocimiento de patrones o marcas: funcionan
con marcadores que pueden ser iconos o0 imagenes que se superponen cuando un software
especifico los reconoce. Este software realiza un tracking o seguimiento del marcador que permite

gue se ajuste la ubicacion del modelo 3D en la pantalla, cuando la movemos o posicionamos.

1

Y

Figura #2. REALIDAD AUMENTADA BASADA EN MARCADORES E IMAGENES

(] (]

(2013).



Realidad aumentada basada en el reconocimiento de iméagenes markerless:
relaciona imagenes del entorno como objetos activadores que llevan sobre ellas contenido virtual.
Reemplaza los marcadores que son los elementos activadores, por la propia imagen, por ello, no

hay elementos intrusivos en las escenas.

Figura #3. Qué es la realidad aumentada (2018).

Realidad aumentada basada en la geolocalizacién: en este tipo de realidad aumentada

se busca un punto de interés y se visualiza en la pantalla del dispositivo.
21 1 < W!Hl
, i ~ S

{ - ~ % : =l f
}le]"/‘, AN - I Naﬂonal:lmf:e':m

| Stunning overview

Figura #4. LG Optimus 3D y la realidad aumentada (2011).
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1.2.2.2. Beneficios de la Realidad Aumentada dentro de la Educacién.

Tomando en cuenta los estudios que previamente se han realizado, se determina que la
realidad aumentada si tiene un aporte significativo dentro de un salén de clase ya que la realidad
aumentada fomenta un nivel de aprendizaje mas alto mediante la interaccion del mundo real con
el virtual. Una de las mejoras que se han observado con este método, es el incentivo por usar
nuevas tecnologias ya que permite al usuario proyectar objetos y contenidos en tres dimensiones,
mejorando su perspectiva de lo que esta investigando, teniendo en cuenta que despierta su

interés pues todo lo realiza de un modo interactivo.

1.2.3. Disefio Gréfico

El disefio grafico combina el arte con la tecnologia para expresar ideas, en el mundo del
disefio gréfico se utilizan varias herramientas de comunicacién para transmitir un mensaje de un
cliente a un publico en particular, una de las herramientas principales que se utilizan es la imagen
y la tipografia donde ayuda a captar de una mejorar manera la atencion de las personas. (Alberto,

2018)

1.2.3.1. Elementos del Disefio

El disefio gréafico cuenta con cuatro grupos de elementos generales que son:

Elementos visuales

Elementos conceptuales

Elementos de relacién

Elementos préacticos

21



1.2.3.1.1. Elementos conceptuales
Punto: es la unidad minima de comunicacion visual, no tiene ancho ni largo, sin embargo,

es uno de los elementos fundamentales en el disefio grafico ya que da el inicio a cualquier figura.

Linea: esta formada por el recorrido o interseccién de dos puntos donde casi siempre
expresa dinamismo, no tiene ancho, pero si la longitud que esta delimitada por dos puntos dando

movimiento y direccion.

Plano: estaformada por lineas en movimiento, el plano tiene largo y ancho, pero no grosor

el cual esta delimitado por lineas que tienen direccion y movimiento.

Volumen: es el recorrido de un plano en movimiento (en direccion intrinseca) al ocurrir
esto el plano se convierte en un volumen que tiene una posicidn en el espacio y esta limitado por

planos.

1.2.3.1.2. Elementos visuales
Forma: son &reas bidimensionales que estan definidas por un limite. Pueden ser circulos,
cuadrados, triangulos, etc. Estos se dividen en dos categorias: geométrica o regular y organica,

en donde las formas son mas libres.

Medida: Se refiere a la escala de los objetos, estos pueden ser medibles fisicamente por

su tamafio. Es decir, si es mas grande o pequefio.

Color: esta compuesta por un conjunto de reglas basicas en la mezcla de pigmentos para
imitar las tonalidades que existen en el mundo real, donde no solo se toma en cuenta los
espectros solares, sino que, los neutros son tomados en cuenta de la misma manera para obtener

sus variaciones tonales y crométicas.
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Textura: hace referencia al sentido visual y tactil que son estructurados por formas y
colores, esta puede ser plana o decorada, rugosa 0 suave para crear una percepcion de

irregularidades en una superficie visual.

1.2.3.1.3. Elementos de relacion
Direccidn: se refiere a la direccidn de los elementos con respecto a los demas que existen

en una misma composicion.

Posicion: Define la posicién exacta de una forma segun el lugar dentro de la composicion

en la que se encuentra.

Espacio: delimita la distancia o area que se encuentra entre los elementos que estén
formando parte de nuestro disefio ocupando un espacio (ocupado o vacio), considerando que no
solo se tome en cuenta los elementos visuales que se incorporan sino de como van a ir ordenados

y agrupados.

Gravedad: maneja aspectos como la posicion de relaciébn entre cada componente,
teniendo en cuenta que este no es visual sino psicolégico dando sensaciones de estabilidad o

inestabilidad a elementos que estén formando el disefo.
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1.2.3.1.4. Elementos précticos
Representacion: existen diferentes maneras gréficas de representacion como pueden

ser el realismo, la abstraccion y el simbolismo.

Significado: Se refiere a la idea dentro del mensaje que se esta enviando hacia los
demas. Estimulando la percepcion de cada persona, quien interpreta de manera diferente el

codigo y genera la accion.

Funcion: todo elemento en el disefio debe transmitir una determinada informacion que

pueda servir al publico objetivo mediante soportes tales como: tripticos, carteles, folletos, etc.

1.2.3.2. Laimagen
La imagen es una manera de captar y mantener la atencién del lector, debido a ello es
gue se puede decir que una imagen puede dar un contexto del tema en relacién ya que hoy en

dia las imagenes son bien interpretadas por el lector facilitando su comprension.

1.2.3.3. Latipografia

La tipografia es fundamental ya que no solo es un texto, sino que transmite informacion
generando emociones segun el tema tratado, esto hace que el texto se pueda leer y sea
agradable para el lector. Ayuda a jerarquizar la informacién combinando entre dos familias

tipograficas o ya sea entre si misma, pero con diferentes pesos visuales.
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1.2.3.4. La cromatica

La croméatica se encuentra relacionada con los colores, esta es una proyeccion de la luz
como tal, lo podemos representar como un fendmeno quimico donde el color tiene una
equivalencia segun la distancia de la onda. Los objetos absorben ondas electromagnéticas donde
depende la longitud para que el ojo perciba ciertas tonalidades del color influenciadas por el

blanco y negro.

La cromatica es muy importante al momento de realizar cualquier proyecto, ya que
consiste en llegar a la mente de las personas influyendo en su percepcion visual, sentimientos,
sensaciones, etc. Esto nos permite llegar al usuario de una manera sutil mediante el lenguaje
gréafico y asi poder formular teorias en desarrollo de disefios que se vean de acordes al tema que

esta siendo tratado.

1.2.4. Software
Segun la RAE el software es el “conjunto de programas, instrucciones y reglas
informaticas para ejecutar ciertas tareas en una computadora”. Abarcando todo aquello que es

intangible en un sistema informatico.

1.2.4.1. ARTIVIVE
Artivive es una plataforma de realidad aumentada enfocada en el arte. Esta nueva
tecnologia permite a los artistas crear nuevas dimensiones del arte vinculando el arte clasico con

el digital. Su manejo es intuitivo y facil de usar.

1.2.4.2. Adobe lllustrator
Adobe lllustrator es un programa que sirve para editar graficos vectoriales, entre otras
cosas. Es desarrollado y comercializado por Adobe Systems, permite plasmar una vision creativa

con elementos, formas, colores, efectos y tipografias.
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1.2.4.3. After Effects
Es un software que crea efectos visuales y composicion de imagenes en movimiento, el

cual se utiliza mucho en el &mbito de animacion 3D, videos de cine, television y web.

Es empleado en la fase de posproduccién debido a que tiene varios efectos para
manipular imagenes, que permiten la combinacién de capas de video, imagenes y audio en una

misma escena.

1.2.4.4. Text to speech
Es un software que permite reproducir el habla de una persona humana de manera virtual,
es capaz de transformar un texto en audio con una voz robotizada que puede ser femenina o

masculina.

1.2.4.5. Audacity
Es un software que permite grabar y editar el audio que se desea utilizar, este software

es de libre uso y cuenta con un sistema de codigo abierto bajo la licencia GPL.

1.2.4.6. Adobe InDesign
Es una aplicacion para la composicion digital de paginas desarrollada por la compafia

Adobe Systems y dirigida a maquetadores profesionales.
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1.3. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Tomando en cuenta que la investigacion esta enfocada en el disefio de material didactico
para los estudiantes de redes informaticas, se ha realizado mediante un método cualitativo con
su respectivo enfoque el cual es inductivo y deductivo en donde se tomé en cuenta dos grupos
gue estan conformados por los estudiantes y docentes de la asignatura de redes informaticas.
Esta fue desarrollada con herramientas de investigacion como la observacion directa ya que
durante la investigacién se realizé labores de campo con la intencién de tener una mejor vision

de la problematica que se investiga

1.3.1. Tipos de Investigacion

1.3.1.1. Investigacion Descriptiva

Se optd por este método de investigacion, debido a que esta ayuda a recopilar datos, por
el cual se puede resumir toda la informacion recopilada de manera detallada para su respectivo

analisis para extraer la informacién mas eficaz de lo que se necesita.

Teniendo en cuenta que este método nos ayudara a examinar las caracteristicas de la
problematica con el cual nos facilitara la definicion y formulacion de estrategias para proceder con

la seleccién de métodos y técnicas para aplicarlas.

1.3.1.2. Investigacion de campo
Este método de investigacion permite recolectar datos no inventados, estos seran
auténticos y seran descritos por medio de la observacion, la investigacion realizada a los grupos

ya mencionados sera analizado y resumido con la informacion que sea necesaria.
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1.3.1.3. Investigacion bibliogréfica

La investigacion bibliografica es de gran ayuda, es muy importante obtener informacién
de estudios que ya fueron previamente realizados ya sean de manera digital, libros, revistas de
cualquier tipo de texto bibliografico y el uso de internet consultado para que sea interpretado y

aporte de alguna manera al proyecto de investigacion.

1.3.1.4. Briefing

El brief es una herramienta que nos ayuda a obtener informacion sobre el estado actual
del problema y busca una solucion factible al mismo. Este documento resume los puntos mas
importantes de una investigacion y nos ayuda a estar conscientes para quienes, porqué y la

finalidad del proyecto que se pretende alcanzar.

Nombre: Colegio Bachillerato Ricaurte

Ubicacion: Cuenca - Ecuador

Asignatura: Redes Informaticas

Profesor a cargo: Ing. Patricio Cusco

Datos de Investigacion

Objetivo General: Creacion de un material didactico enfocado en los estudiantes que

imparten la asignatura de redes informéticas.

Publico Objetivo: Este proyecto esta dirigido a estudiantes de 16 a 18 afios

Niveles de Informética: Es un curso de proceso de aprendizaje basico

Datos para su elaboracion
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Material que exista: En la institucion hay material practico, pero no tedrico.

Nivel de conocimiento de R.A: En esta institucion no se tiene muy claro el concepto de

RA ya que no ha sido utilizada.

Recursos: En la institucion hay internet y computadoras para los estudiantes.

1.4. HOMOLOGOS

1.4.1. Material didactico con realidad aumentada
ERA es un proyecto realizado por “LeFandi Design” que aplica la realidad aumentada

enfocada en la ensefianza infantil y juvenil para la ensefianza.

EAERA

Educacién con Realidad Aumentada

Figura #5. Behance, Educacién con Realidad Aumentada (2017)
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Las tres gracias es un proyecto realizado por Lucia de Pablo para Get Life Instagram

basado en el concepto #Life Wins, donde incluye varios bocetos con realidad aumentada.

\ a5 e
- Las Ares Gracias 3

Figura #6. Instagram, Las tres gracias (2022)
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Publicidad Kayana es un proyecto realizado por Maria Fernanda Robalino donde aplica

la realidad aumentada en un producto piloto para promocionar a las iglesias Patrimoniales de la

ciudad de Cuenca.

Figura #7. Behance, Publicidad Kayana (2015)
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CAPITULO Il METODOLOGIA DEL DISENO

1.5. DESIGN THINKING

Es una manera diferente de pensar. El disefiador desafia un tipo de raciocinio poco
convencional en el mundo empresarial, este se conoce como pensamiento deductivo. Un
problema no deberia ser solucionado con el mismo tipo de pensamiento que lo crea, deducir de

una manera diferente puede llevar a generar una oportunidad para la innovacion.

Design Thinking nos ayuda a resolver problemas a través de soluciones creativas, gracias
a una metodologia enfocada en el usuario que busca entender, comprender y analizar sus
comportamientos para generar ideas diferentes que interfieran directamente al problema

mediante un modelo sencillo.

1.5.1. ¢ Por qué el Design Thinking?
El design thinking consta de ciertas fases que nos sirven como guia para la elaboracién

de la propuesta:

Empatizar — Sentir — Observar

e Definir e interpretar

e Generar la ldea

e Experimentacién y prototipo

e Testeo y evolucion
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1.5.2. Finalidad del Design Thinking
Este ofrece ciertos atributos dentro del campo del aprendizaje y tiene varios beneficios en

los estudiantes como, por ejemplo:

Centrado en el alumnado

e Desarrolla el pensamiento critico y empatico.

e Se apoya en los elementos visuales.

e Colaborativo e integrador.

e Diversion integrada en el aprendizaje.

e Combina momentos de divergencia, convergencia y sintesis.
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CAPITULO Il PROPUESTA DE INVESTIGACION

1.6. Forma
La diagramacion del material didactico se realiz6 en Adobe InDesign, en la cual creamos

una reticula basica modular en una hoja tamafio B5, 3 columnas y medianil de 8 mm. El texto

para titulos tiene un tamafio de 40 pt, para los subtitulos 20pt, y la descripcién 14 pt. Esto ayuda

a mantener una armonia con todo el contenido y ser funcional en su interactividad.

e =

1 SISTEMAS DE RED

HISTORIA
P

Figura #8. Disefio propio, Diagramacion para material didactico (2022)
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Para crear el efecto de Realidad Aumentada, los elementos pasaron por After Effects.
Para la animacion lo que hicimos fue primero desaparecer todos los elementos al inicio, luego
con la ilustracion de la pagina creamos un nuevo ambiente con informacién adicional que
complementa el aprendizaje que realiza el estudiante. Ademas de agregar voz artificial que

describe el texto que sale en la pantalla y terminando de colocar los elementos del inicio.

Para finalizar, ubicamos la animacion en el software web de ARTIVIVE junto a la imagen

gue se va a escanear para obtener nuestro material didactico con realidad aumentada.

4p ¢ QUE ES UNA RED INFORMATICA?
e

-]
-]
-]
B
B
-]
-]
]
]
]
]
]
-]
a
]

B

Figura #9. Disefio propio, Construccion de la animacién de RA en After Effects (2022)

ART|IVIVE [cowwrs) (R (DD (orermecs] () B
ADD PROJECT (=

‘‘‘‘‘

Figura #10. Augmented Reality — what place does this have in art? (2022)
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Para la cromatica se utilizaron colores acordes que no causen fatiga visual, inspirada en
el mundo de los videojuegos ya que es el medio donde mas se ha implementado la realidad

aumentada.

# 253F8B # 70C4C6

# DC4F2D # 4166AE

Figura #11. Disefo propio, Cromatica (2022)

Utilizamos dos familias tipogréficas las cuales tienen caracteristicas de tipografias

modernas, con acabados limpios, que sean legibles y funcionales.

titulos RUBIK
ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
1234567890

subtitulos FUTURA HV BT
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

1234567890
Figura #12. Disefio propio, Tipografia

(2022)

texto FUTURA BK BT
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890
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Se crearon formas e iconos creando un universo grafico para la estética del libro, ademas

de las ilustraciones que se incluyen tanto en el mundo virtual como en el fisico.

Figura #13. Disefo propio, Elementos graficos (2022)

Con todos estos elementos especificados armamos el libro (material didactico) con

Realidad Aumentada y este fue el resultado:
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lqmlﬂf%%ms

'MAS OPERATIVOS Y REDES 111

Figura #14. Disefo propio, Portada (2022)

MODO DE USO

Este libro contiene imagenes que se pueden visualizar con ATIVIVE
Esta es una aplicacion de realidad aumentada

59

5
&
47

%

Escanea el QR o Descarga desde Abre la apliacién y da permiso Escanea la imagen que desees
la play store la App de Artivive. a que la aplicacién acceda a la visualizar e identifica la pagina que
cémara esté con Realidad Aumentada junto a
este icono

Figura #15. Disefio propio, Modo de uso (2022)
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01. Sistemas de Red

* Definicién
x Historia
% Tipos de Red

SUMARIO

02. Introducciéon a
Redes Informaticas

x Redes de comunicacién

»x Componentes de red

® 2Que es una red
infermatica?

» Dispositivos finales

% Dispositivos intermedios

x Tipos de medios

03. Redes informaticas
y sus clasificaciones

= Redes de comunicacién

% Ventajas de las R.|

» Clasificacién de las R.

x Por topologia

x Clasificacién por alcance

x Por tipos de conexién

x Medios guiades

% Por relacién funcional

% Por la direccionalidad de los datos
% Por grado de autentificacién
* Por grado de difusién

% Por servicio o funcién

Figura #16. Disefio propio, Sumario (2022)

1 siISTEMAS DE RED

HISTORIA

Desde su surgimiento, las redes
han evolucionado conforme lo
demandan las necesidades de
comunicacién, verbal o visual.
He aqui un recuento de la apari-
cién de los diferentes dispositivos
que componen una red.

=

Figura #17. Disefio propio, Contenido (2022)
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2 INTRODUCCION A
REDES INFORMATICAS

REDES DE
COMUNICACION

La comunicacién es casi tan impor-
tante para nosotros como el aire, el
agua, los alimentos y un lugar para
vivir. En el mundo actual, estamos
conectados como nunca antes
gracias al uso de redes.

COMPONENTES
DE RED

Cada computadora es una red de
host o disposiivo final.

CLIENTE SERVIDOR

c
l
.l

INTERNET

Figura #18. Disefio propio, Contenido 2. (2022)

3 REDES INFORMATICAS
Y SUS CLASIFICACIONES

REDES DE
COMUNICACION

Una red informatica, se define
como el conjunto de dispositivos
(dos o mds) que se encuentran co-
nectados enire si, por medio de
dispositivos fisicos que envian y
reciben impulsos eléctricos, ondas
electromagnéticas o cualquier ofro
medio ofrecer servicios con el ob-
jetivo de compartir recursos, servi-
cios y /o informacién.

Para que exista una red informa- INTERNET
tica, es necesaria la presencia de
cinco elementos basicos:

CLIENTE
F. MEDIO "z
Z
P z
i =
_ MENSAJE
- SERVIDOR

Figura #19. Disefio propio, Contenido 3. (2022)
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1.7. Funcion

Los elementos que contiene cada pagina del libro se relacionan entre si para crear un
ambiente homogéneo y estético, las ilustraciones y los textos apoyan al material didactico tanto
en el espacio fisico como en el virtual con la Realidad Aumentada. Al inicio del libro existe una
pagina con instrucciones que guiaran en el trayecto del estudiante por el mismo, buscando evitar

problemas de interaccién y usabilidad.

'MODO DE USD

Estelibrio fontiene imagenes que se pusden visudlizor cgn ATIVIVE.
Eslo s una oplicacion de reclidod aumenjade

Ly -y ™ T
Sgien 2o a0 ’ -;\ ,ﬂy
o 4 . (
et .QE' \ Gl
E—_j— I’»;.'ﬁ?'_‘g; I rij\
it A E, ¥
?{%._,Eé,‘q% h-— Ef‘
Ol g w B |
Il al Tl
— — —
Escaned el QR o Descargd desds Abre la apliacién y da permiso Escaneda la imdgen que desees
la play store la App de Artivive. aque la aplicadén acceda a la visualizar e idenfifica la pdgina que
camara. sl con Realidad Abmentada junto of

aste|lcono.

Figura #20. Disefio propio, Guia introductoria en material didactico (2022)
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Mediante la aplicacion de Realidad Aumentada llamada ARTIVIVE, el estudiante debera
escanear las paginas que se encuentren con el icono que se instruye en la introduccion con el
escaner del software antes mencionado. Para escanear se recomendara tener la camara del
movil limpia, en un buen ambiente con luz y sin elementos u objetos que interrumpan la

experiencia de realidad aumentada en su ejecucion.

Figura #21. Disefo propio, Como escanear en ARTIVIVE (2022)
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1.8. Tecnologia

El software utilizado para la creacion final del prototipo fue Adobe lllustrator, Adobe
InDesign, After Effects y ARTIVIVE. El material didactico se presenta tanto en un formato digital
para los estudiantes y uno fisico impreso para las instituciones que nos han colaborado en la

elaboracion del mismo.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

/" ACTIVIDADES MES (semanas) O

ABRIL MAYD JUNID JULID AGOSTO

Planteamiento del proyecto

Recoleccion de datos

Interpretacion de los datos

Elaboracion de propuestas

Propuestas finales

Conclusiones y recomendaciones

Informe

\ Presentacién

Figura #22. Disefio propio, Cronograma (2022)
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CONCLUSIONES

El presente proyecto nos ayudd a comprender la importancia de implementar las
tecnologias con los materiales didacticos que sirven como un método de aprendizaje para nuestra
sociedad y que gracias al disefio grafico hemos podido realizar la diagramacion,
conceptualizacion y animacién de la misma, en donde damos a conocer y sintetizamos los puntos
mas importantes de los temas de la materia de “Redes Informaticas” presentando al estudiante

una forma alternativa de aprender, interactuar con su entorno y usar gran parte de sus sentidos.

Aunque existan otras formas de aprendizaje, utilizamos un material didactico con una
tecnologia emergente, para relacionar las herramientas basicas de ensefianza como son los
libros con una herramienta mas novedosa que despierta el interés y la curiosidad de los

estudiantes, agregando cierto grado de experiencia a lo que se considera comun.

Al realizar este proyecto hemos archivado nuevas experiencias, hemos logrado cumplir
nuestros objetivos, liberar nuestros conocimientos y como objetivo principal brindar a los
estudiantes nuevas formas de aprender, apegado al futuro, con herramientas modernas a las que

puedan sacar el mayor provecho.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda tener conocimientos sobre los niveles y herramientas de realidad
aumentada, esto con el fin de brindar un producto que pueda ser utilizado y generar una adecuada

experiencia del usuario.

Se recomienda implementar nuevas formas de aprendizaje para ofrecer una educacion
actualizada, basarse en nuevos métodos de ensefianza donde se apliquen imagenes y videos

para crear una interaccion dindmica.

Se recomienda usar recursos audiovisuales, para captar la atenciéon del estudiante

activando los sentidos de la vista, oido y tacto para facilitar su retencion.
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ANEXOS

Cuenca, 06 de mayo del 2022

MSC. GUILLERMO ARIAS

RECTOR DEL COLEGIO BACHILLERATO RICAURTE
Su despacho

De nuestras consideraciones:

Por medio de la presente, FERNANDO MEJIA Y HENRY MOROCHO, estudiantes de la
carrera de DISENO GRAFICO DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO
SUDAMERICANO, nos dirigimos a usted respetuosamente con el fin de solicitar el permiso
para realizar las investigaciones correspondientes que nos ayuden a elaborar nuestro
PROYECTO DE TESIS direccionado a la materia REDES INFORMATICAS que imparten
dentro de su institucion.

Por la favorable acogida a la presente anticipamos nuestro agradecimiento.

"FIRMA DE AUTORIZACION

Anexo #1, Solicitud de permiso de investigacion. Solicitud hacia el rector del Colegio
Bachillerato Ricaurte (2022)
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Cuenca, 6 de mayo del 2022

MSC. GUILLERMO ARIAS

RECTOR DEL COLEGIO BACHILLERATO RICAURTE

Su despacho.

Por medio de la presente nos dirigimos a usted, para solicitar el acceso a la informacion requerida
para nuestro PROYECTO DE TESIS “DISENO DE MATERIAL DIDACTICO CON REALIDAD
AUMENTADA PARA LA ASIGNATURA “REDES INFORMATICAS” DEL COLEGIO BACHILLERATO
RICAURTE “,

/
Para la presente se reallzara materlal didctico por lo cual se solicita:

- Daracceso a realizar encuestas y entrevistas a los estudiantes que cursen la asignatura de
REDES INFORMATICAS.

- Daracceso a la informacién necesaria de la materia REDES INFORMATICAS junto a los
docentes encargados.

De antemano agradecemos su acogida.

FIRMA DE AUTORIZACION

Anexo #2, Solicitud de detalles de la investigacion hacia la institucion. Solicitud hacia el rector
del Colegio Bachillerato Ricaurte (2022).
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Anexo #3 Material de Redes Informaticas otorgado por el docente. Materia de Sistemas
Operativos y Redes Il (2022)

Pignaldes Pagina2 de
TEMA: Introduccién a Redes
Objetivo del Médulo: Explicar los avances en las tecnologias modernas.
J.l:?feﬂ’ﬂx Las redes de comunicacién
- i casitanii ire, ol agus, los alimentos y un lugar para
”melm vivir. En el mundo actual, estamas conectados coma nunca antes gracias al uso de redes.
TERCERO TECNICO Y Fedes il
A Componentes de red
DOCENTE TECKICO-CBR =] enuna red se llama final.

L e "¢ Su it S ——

* Servidores de correo electrdnico, Proxy
* Servidores web, de Telefonia, de Impresion

*  Senvidoresde archives FTP
& CLIENTES
¢ equipos que los servidores para recuperar informacion:
« Pagina web desde un servidor web.
un servidar
Giient Server

SEMANA 3-1
Del 25 de octubre al 5 de noviembre de 2021

o Correo electrénico Bl
) correa electrdnico.
& cien
3
’é web El servidor weh ejecuta software de serviror web
?’: Los dlientes utilizan el software del navegador para acceder a las paginas
Recomendaciones: H et
¥ Archivo [l A
matriz de que incluy: dela Figura 8
Profenonal con ] Los dispositivas cliente acceden 2 estos archivos.
nitaria planteadas por cada docente téenico. o
il Redes Punto a Punto
i Conversa con tu familia sobre cémeo te sentiste al realizar as actividades, cuéntales lo que aprendiste. | s posivi que un mismo ¥ enunared
§ 0 el caso de que el docente técnico de cada mddulo formativa te solcte que guardes 1as tareas en una Pl ed soio se recomienda pars redes muy pequehas.
g e &
] " : - -
‘aprender, porque también se puede BAprenderEnCasa. -f
Frnt snarmg Fil Sraring

‘GUIA DEL ESTUDIANTS PARA LA APLKAOHN
i mO o [ —
DEIE S 1% 17137 B e towesy DELASACTVEADE MCHILEAIO TEONCO
DEDE LS (1 13 0 RAGHLELATSTENKE)

Anexo #4 Material de Redes Informaticas otorgado por el docente. Materia de Sistemas
Operativos y Redes Il (2022)
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de Educacion  %foeeme

Sisfemas Qperafivas
y Hedes 111

ING. J. PaTRICIO CUZCO

DOCENTE TECNICO-CBR

SEMANA 35-6
Del 15 de noviembre al 3 de diciembre

Recomendaciones:

Hemos disefiado la matriz de planificacién para cada quincena, que incluye varios médulos formativos de la Figura
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TEMA: REDES INFORMATICAS Y SUS CLASIFICACIONES

Una red informética, se define coma el conjunto de dispositivos (dos 0 més) que se encuentran conectados entre
i, por medio de dispositivs fisicos que envian y reciben impulsos eléctricos, ondas electromagnéticas o cualquier
otro medio ofrecer servicios con el objetivo de compartir recursos, servicios y /o informacién.

Para que exista una red i ica, es ia la presencia de cil basicos:
a- Servidor: quien comparte el recurso.
b- Medio de transmisién: por donde viajaré la i digital (pueden ser icos oi

= conjunto de reglas que defi
dirige, quién puede recibirla, etc.

de qué manera viaja la informacién, hacia donde se

d- Cliente: quien hace uso del recurso compartido.

e- Recurso a compartir: puede tratarse de informacién (MENSAIE), servicio de internet, servicios de impresion o
un sin fin de recursos.

Ventajas de las Redes Informaticas:

- Compartir datos

- El intercambio de recursos

- Gestion centralizada de programas y datos

- Almacenamiento y respaldo de datos centralizados
- Compartir la potencia informatica y la capacidad de almacenamiento
- Administracién simple de p ili

Las principales ventajas de las redes son, por tanto:

misos y

Clasificacién de redes informaticas

Las redes informéticas pueden clasificarse teniendo en cuenta diferentes aspectos: su estructura,

utilizadas para factores que pueden
contemplarse en las clasificaciones.
Veamos entonces en principio, pod para tener un de como se

comportan y que podemos esperar de ellas:

1. POR TOPOLOGIA
Antes que nada, recordemos que el concepto “topologia®, hace referencia a una rama de las matemticas,
que estudia las propiedades de los cuerpos geométricos. En redes informéticas, nos referimos a "topologia®
como la forma fisica o Iégica en la que se encuentra disefiada la red.

a) PtP o P2P:Se trata de una topologia simple, que enlaza dos puntos de manera permanente.
Bus o red lineal: Siendo una variacién de la topologia PtP, consiste en la conexién de todos los dispositivos
a una linea Gnica de comunicacion.

Anillo: Como su nombre lo define, todos los de la red, se de forma

tal que su forma geométrica es un anillo. Esto significa que cada dispositivo se encuentra conectado al

siguiente y el tiltimo al primero.

) Estrella: Una vez més, podemos encontrar su definicién en el nombre. En este tipo de topologia, todos los
la red, se a un di itivo central por donde pasan

que
todas las comunicaciones.
d) Malla: En esta topologia, cada equipo se encuentra conectado a todos los demds, sin necesidad de un

q t

e) Arbol: Esta topologia presenta un conjunto de redes en estrella, ordenadas jerdrquicamente. A diferencia
de la topologia estrella, en este tipo de redes la funcién del noda central puede ser distribuida.

f) Hibrida o Mixta: Siendo una de las mas frecuentes, es el resultado de 1a unién de otras topologias.

Anexo #5 Material de Redes Informaticas otorgado por el docente. Materia de Sistemas
Operativos y Redes Il (2022)
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