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RESUMEN

Este proyecto se enfoca en desarrollar una aplicacion de realidad aumentada para
promover los valores éticos en los nifios de sexto grado de primaria, reconociendo
la importancia de educar en valores y aprovechando la tecnologia como medio para
lograr una mayor efectividad en la ensefianza y el aprendizaje de los valores éticos

en los nifos.

La aplicacion moévil se presenta como una herramienta innovadora que permitira a
los docentes involucrar a los alumnos en un aprendizaje significativo. Al aprovechar
la tecnologia, que desempefia un papel fundamental en la vida cotidiana de las
personas, se busca potenciar el impacto y la relevancia de la promocion de valores

éticos en los nifios.

Esta aplicacion pretende brindar a los nifios una experiencia interactiva y ludica,
utilizando la realidad aumentada como medio para transmitir mensajes y escenarios
relacionados con los valores éticos. Al hacerlo, se busca fomentar la reflexion, la
empatia y el desarrollo de habilidades sociales en los nifios, ayudandolos a
comprender la importancia de los valores en su vida diaria y en sus interacciones

con los demas.

Con esta aplicacion movil, se espera despertar el interés y la participacion activa de
los nifios en la promocion de los valores éticos, fortaleciendo asi su formacion
integral. Al proporcionar una herramienta tecnologica que complementa la labor
educativa de los docentes, se busca generar un impacto positivo en la educacion
de los nifios y contribuir a la construccidon de una sociedad mas ética y consciente

de los valores que la sustentan.



ABSTRACT

This project focuses on developing an augmented reality mobile application to
promote ethical values in sixth grade children, recognizing the importance of
educating in values and taking advantage of technology as a means to achieve

greater effectiveness in teaching and internalization. of ethical values in children.

The mobile application is presented as an innovative tool that will allow teachers to
engage students in meaningful learning. By taking advantage of technology, which
plays a fundamental role in people's daily lives, the aim is to enhance the impact and

relevance of promoting ethical values in children.

This initiative aims to provide children with an interactive and playful experience,
using augmented reality as a means to transmit messages and scenarios related to
ethical values. In doing so, it seeks to encourage reflection, empathy and the
development of social skills in children, helping them to understand the importance

of values in their daily lives and in their interactions with others.

With this mobile application, it is expected to arouse the interest and active
participation of children in the promotion of ethical values, thus strengthening their
comprehensive education. By providing a technological tool that complements the
educational work of teachers, it seeks to generate a positive impact on the education
of children and contribute to the construction of a more ethical society that is aware

of the values that sustain it.
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CAPITULO | ANTECEDENTES

El objetivo principal de este capitulo es servir de introduccion al presente proyecto
de investigacion, durante su desarrollo se describe la introduccion, el planteamiento
del problema, objetivos vy justificacion. El planteamiento del problema da a conocer
la problemética a solucionar, posteriormente se especifica el objetivo general que
se pretenden alcanzar a lo largo del proyecto, y finalmente, la justificacion que

menciona una propuesta de solucion.



1.1 Introduccién

De acuerdo con Sommerauer y colaboradores (2014), la Realidad Aumentada (RA)
se describe como un sistema que combina tres elementos esenciales. En primer
lugar, implica la fusiébn del mundo virtual con el mundo real. En segundo lugar,
implica la interaccién instantanea o inmediata con los objetos. Por ultimo, ofrece la
posibilidad de mejorar los objetos reales al proporcionar imagenes en tres

dimensiones.

Por consiguiente, el presente proyecto de investigacion consiste en el desarrollo de
una aplicacion de realidad aumentada para promover los valores éticos en nifios de
6to de primaria, tomando en cuenta que educar en valores es fundamental en el
desarrollo del ser humano, las personas necesitan de los valores para guiar su

comportamiento.

En la sociedad actual, resulta fundamental promover una educacion centrada en
valores. Los niflos y nifias se encuentran expuestos a diversas influencias,
informacion y ejemplos, sin contar, en la mayoria de los casos, con la capacidad de
reflexion critica necesaria para interpretar de manera apropiada toda la informacion

gue reciben.

Para terminar, es importante considerar que los padres y docentes deben de guiar
a los infantes para que conozcan y practiquen los valores, para ello se propone el
desarrollo de una aplicacién con realidad aumentada aplicando la metodologia
Mobile-D, siendo una metodologia que establece cinco Fases, para el desarrollo de
la aplicacion Fase 1: Exploracion, Fase 2: Inicializacion, Fase 3: Produccion, Fase

4: Estabilizacion, Fase 5: Pruebas.

El presente trabajo de investigacion esta estructurado de la sigue manera: Capitulo
| Antecedentes, en este capitulo se describen la Introduccion, Planteamiento del
problema, Justificacion y Objetivos. En el capitulo Il Marco Tedrico; en esta seccion
se describen las lineas de aplicacion que dan sustento tedrico a la realizacion del
proyecto. Capitulo Ill Modelado del sistema; en este se describen los pasos a seguir
para modelar los objetos en 3D. Capitulo IV Desarrollo de la aplicacion; en este
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apartado se documenta el proceso a seguir para el desarrollo de la aplicacion
haciendo uso de la metodologia Mobile-D. Finalmente, se agregan las conclusiones

y recomendaciones derivadas de la investigacion.



1.2 Planteamiento del Problema

Actualmente la sociedad ha sufrido multiples transformaciones en los ultimos afios,
ya que ha ido cambiando el estilo de vida de las personas afectando la comunicacion
gue se da entre ellas, provocando asi una ruptura en relaciéon que existe entre la

generacion adulta, joven y hasta la poblacién infantil.

El vivir en una sociedad con valores y principios ayuda a erradicar algunos
problemas sociales como por ejemplo tipos de violencia que hoy en dia estan

marcando a la sociedad, delincuencia, extorcion, robos, homicidios entre otros.

En México, durante el afio 2021, se estimé que aproximadamente 22.1 millones de
personas mayores de 18 afios fueron victimas de violencia. La tasa de prevalencia
delictiva se situd en 24,207 victimas por cada 100,000 habitantes, cifras que muestran
un aumento estadisticamente significativo en comparacion con las estimaciones del
afo 2020. En 2021, el 29.0% de los hogares en el pais experimentaron al menos una
victima del delito entre sus integrantes, un porcentaje estadisticamente superior al
registrado en 2020 (INEGI, 2022).

Derivada esta problemética es importante fomentar los valores en los nifios hoy en
dia es uno de los elementos mas importantes dentro y fuera de un aula de clases,
asi como en nuestra sociedad diaria, los valores juegan un papel fundamental en la
vida de cada persona tomando en cuenta que si su formacion empieza desde una
etapa inicial temprana cada individuo puede llegar a desarrollar una cultura civica

bien cimentada.

En lo que respecta a los nifios que carecen de valores, mostrando bajos niveles de
empatia, escasa asertividad y un exceso de agresividad, se observa un fenémeno
preocupante. Un ejemplo palpable ocurre en el ambito escolar, donde
lamentablemente se identifican casos de acosadores y victimas. Nifios y nifias
atraviesan momentos dificiles en la escuela, ya que viven con el temor constante de
ser insultados o0 sometidos a situaciones que les hacen la vida insoportable. Esta
dinamica amenaza la convivencia tanto dentro como fuera de las aulas, asi como en

otros espacios publicos.



La falta de valores se ve mas reflejado en los preadolescentes, ya que se encuentran
en una edad donde necesitan mas atencion por parte de sus padres, teniendo en
cuenta que se comportan de una manera mas rebelde, en la escuela los docentes
imparten la materia de formacion civica y ética a los estudiantes de sexto grado,
pero no existe material suficiente que ayude a los docentes a promover los valores

en las nifas y los nifios.



1.3 Justificacion

El objetivo de este proyecto de investigacion es desarrollar una aplicacion de
realidad aumentada dirigida a nifios y nifias de 6to de primaria con el propdsito de
fomentar los valores éticos. En la sociedad actual, la falta de valores en los
preadolescentes ha dado lugar a acciones y comportamientos que han provocado
una crisis a nivel mundial, caracterizada por la inestabilidad y la falta de amor y

respeto hacia los demas.

Con el fin de abordar esta problemética, se propuso el desarrollo de una aplicacién
que utilice la realidad aumentada como herramienta. Esta aplicacion permite
ensefar de manera interactiva los valores éticos mas importantes que una persona
debe poseer, se coloco especial énfasis en la dinAmica y el enfoque didactico del

entorno virtual desarrollado, aplicando la metodologia Mobile-D.

Se busca crear una experiencia interactiva y en constante movimiento dentro del
entorno virtual de la aplicacion de realidad aumentada. Esto permite mantener el
interés y la participacion activa de los nifios, ya que pueden explorar, interactuar y
realizar actividades relacionadas con los valores éticos de una manera dindmica y

entretenida.

El establecimiento de una sociedad fundamentada en valores debe comenzar con
el ambito educativo, ya que desde la nifiez se forjan pensamientos, acciones y
practicas de convivencia arraigadas en valores éticos y morales. Estos valores
promueven la realizacion y satisfaccion de las necesidades fundamentales de los
individuos, al mismo tiempo que fomentan un desarrollo en armonia, dialogo,

confianza, seguridad y solidaridad.

Es fundamental destacar que para alcanzar el avance que el pais necesita, es
crucial contar con una educacion sélida. En este contexto, tanto la escuela como los
profesores desempefian roles fundamentales en la transformacion de la realidad. A
través de un trabajo constante y consciente, la escuela como institucion y los
profesores como guias tienen la capacidad de generar un cambio significativo al

inculcar valores en el proceso educativo.



La constante evolucion de los dispositivos moviles ha generado una reflexion acerca
de las diversas posibilidades que ofrecen en el ambito educativo. Estos dispositivos
han experimentado avances significativos, lo que ha llevado a una multiplicacion de
sus aplicaciones y usos innovadores. Uno de los campos en los que se ha
desarrollado con éxito es el uso de la Realidad Aumentada, una tecnologia que
permite combinar imagenes en tiempo real con informacion asociada y almacenada

en dispositivos informaticos, teniendo en cuenta la posicion geogréfica del usuario.

El desarrollo de la Realidad Aumentada abre un abanico de oportunidades en el
ambito educativo. Permite que la ensefianza se realice de una manera mas dindmica
y atractiva, ya que los estudiantes pueden interactuar con elementos virtuales
superpuestos a la realidad. Esta tecnologia facilita la comprension de conceptos

abstractos al visualizarlos de manera mas concreta y tangible.



1.4 Supuesto o Hipotesis

Si se desarrolla una aplicacion de realidad aumentada como herramienta de
aprendizaje para promover los valores éticos en nifios y nifias de 6to de primaria,
mediante el uso de la metodologia Mobile-D. ¢ Coadyuvara a fomentar los valores

éticos en los nifios?

1.5 Objetivo General

A continuacion, se redacta el objetivo principal para el desarrollo de una aplicacion
de realidad aumentada para promover los valores éticos en los infantes de 6to. de

primaria:

Desarrollar una aplicacion con realidad aumentada para promover los valores éticos

en nifilos de 6to. de primaria, mediante el uso de la metodologia Mobile-D.

Objetivo Especificos

Los siguientes objetivos especificos tienen como finalidad hacer mas eficiente el

desarrollo de una aplicacion con realidad aumentada:

1. Analizar los requerimientos técnicos y de usuario para la aplicacion de
realidad aumentada de acuerdo a la fase de exploracion de la metodologia
Mobile-D.

2. Disenfar los elementos fisicos y l6gicos necesarios para la aplicaciéon mavil,
de acuerdo a la fase de inicializacién de la metodologia Mobile-D.

3. Desarrollar los elementos involucrados en el funcionamiento de la aplicacion
movil, de acuerdo a la fase de produccion de la metodologia Mobile-D.

4. Integrar la totalidad de los elementos desarrollados para la aplicacion mavil,

de acuerdo a la fase de estabilizacion de la metodologia Mobile-D.

ol

. Verificar el correcto funcionamiento de los elementos que integran la aplicacion

movil, de acuerdo a la fase de pruebas de la metodologia Mobile- D.



Capitulo Il Marco Tedrico

En el Capitulo I, se presentan los Marcos de referencia que sustentan el trabajo de
investigacion. En primer lugar, se aborda el marco teodrico, el cual engloba las
diversas &reas de aplicacion relacionadas con el tema de investigacion. Ademas, se
mencionan algunos autores cuyas publicaciones son relevantes para esta
investigacion en particular. Por dltimo, se incluyen los conceptos fundamentales

necesarios para comprender adecuadamente el proyecto de investigacion.



2.1 Blender

Con respecto a la investigacion realizada sobre el software blender se dan a conocer

a continuacion algunas publicaciones referentes a este.

Segun lo indicado por Garrido & Le6n (2020), Blender es una aplicacion informética
disefiada especificamente para llevar a cabo tareas como modelado, iluminacion,
renderizado, animacién y creacion de gréficos en tres dimensiones. Ademas, cuenta
con la ventaja de ser multiplataforma, lo que implica que puede ser utilizado de
manera eficiente en sistemas operativos como Linux, Windows y Macintosh. Su
interfaz se basa en la especificacion estandar de OpenGL (Open Graphics Library),

lo que le permite ofrecer una experiencia coherente a los usuarios.

De acuerdo con Obviedo et al. (2012), la interfaz grafica de Blender ofrece la
posibilidad de personalizarla de diversas maneras, permitiendo gestionar multiples
configuraciones simultaneamente. Por ejemplo, es factible agrupar todas las ventanas
y menus relacionados con el texturizado y guardar esta disposicion bajo un nombre
especifico. Asimismo, se dispone de un panel que facilita la alternancia entre distintas
organizaciones de ventanas. En términos de la estructura del entorno de desarrollo,

Blender resulta accesible para operadores de todos los niveles.

Segun Vega et al. (2012), Unity es una herramienta que posibilita la conexiéon de
objetos tridimensionales (y otros tipos como camaras, luces, viento, agua, etc.)
mediante el uso de un lenguaje de programacion denominado Unityscript. Permite
agrupar objetos 3D para construir estructuras cuyos componentes pueden interactuar
entre si. Unity posibilita la creacion de escenas tridimensionales que fusionan
elementos visuales con programacion avanzada. El programa cuenta con scripts y
elementos predefinidos (llamados Assets) que pueden emplearse para la creacion de

mundos con tematicas especificas.

Las escenas creadas en Unity consisten en camaras y luces que determinan cémo
se representa la escena. Ademas, te permite introducir multiples camaras para

cambiar la perspectiva.
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2.1.2 Unity y Blender para el desarrollo de aplicaciones con un enfoque
educativo

Segun Méndez et al. (2012), el modelo educativo actual enfatiza la participacion activa
de los alumnos en el proceso educativo con el objetivo de desarrollar sus
competencias, de manera que estén altamente capacitados para enfrentar los
desafios de la nueva sociedad. En los ultimos afios, se ha prestado especial atencion
a los componentes del juego como facilitadores de estas metas. La diversion aporta
enriqguecimiento al aprendizaje al crear un entorno virtual dinamico que puede

transformar tanto el entorno como la forma en que interactuas con él.

2.2 Herramientas de realidad aumentada

La Realidad Aumentada, segun Merifio (2014), se define como la combinacion de
ambientes reales en los que se incorpora informacion digital para ampliar la
percepcion sensorial de situaciones de la realidad (p. 95). Este proceso se puede
visualizar mediante una pantalla que mezcla en tiempo real la realidad captada por
una camara y la informacion virtual previamente creada y sincronizada a través de

marcas.

Alvarez (2017) sostiene que la Realidad Aumentada ofrece diversas posibilidades
de interaccion en distintos espacios, siendo de interés por la fusion de la virtualidad
con la realidad, lo cual abre nuevas perspectivas para la interpretacion, el
aprendizaje y el reconocimiento de datos que se convierten facilmente en

conocimiento.

La Realidad Aumentada esta ganando reconocimiento por su versatilidad y su uso
innovador en procesos educativos en diferentes campos del conocimiento. La
inclusion de esta tecnologia en la educacion demuestra el impacto de sus
capacidades en los estudiantes y su interés en el contenido del curso, especialmente

considerando las herramientas dinamicas y atractivas utilizadas en la practica.
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Merifio (2014) afirma que la Realidad Aumentada beneficia el proceso de
aprendizaje al permitir que los estudiantes relacionen los objetos del entorno con los
conceptos aprendidos. Esto les brinda habilidades para interpretar el conocimiento
mediante practicas y experimentacion en el mundo real. La integracion de materiales
altamente interactivos en situaciones complejas y entornos dificiles de explicar

facilita el aprendizaje.

Villacé (2017) destaca la importancia de la Realidad Aumentada en las aulas
escolares, argumentando que es una herramienta con caracteristicas especiales
gue ofrecen grandes posibilidades en el ambito educativo. Su versatilidad,
transversalidad y facilidad de manejo contribuyen a que los usuarios se sientan
cémodos durante el proceso de aprendizaje. El desarrollo de dispositivos moviles
acerca aun mas la Realidad Aumentada al usuario, y se subraya que no es una
moda pasajera, sino una herramienta que puede construir importantes fundamentos

didacticos.
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2.3 Valores éticos

La ética se puede definir como lo bueno y lo malo es decir es la que se encarga de
observa el comportamiento humano, esta tiene que ver con los valores que tienen
los seres humanos, los cuales ponen en practica en los diversos contextos en los

gue se desenvuelven.

Si bien es cierto hoy en dia nuestra sociedad es una sociedad carente de valores,
con el paso del tiempos los valores que anteriormente se tenian muy arraigados por
nuestros abuelos y padres han desaparecido, un valor primordial que se ha perdido
es el respeto, las nuevas generaciones desconocen la importancia que tenia y tiene
este valor dentro de la sociedad y otros valores mas que hacian que las personas
fueran mas humanas con sus semejantes, como la honestidad, la generosidad, la

tolerancia, estos son alguno de los valores que dejaron de ser practicados .

Es por ello que deberia de existir una educacion en donde se pusieran en practica
los valores éticos 0 morales, educacion que se preocupara porque sus educandos
alcanzaran y pusieran en practica todos esos valores que hacen mas humanos, para
asi ir erradicando poco a poco todos esos problemas sociales que estamos
enfrentado hoy en dia como lo son la violencia, la discriminacion, el bulliyng etc.
Muchos de estos problemas se han originado por que ya no existen las relaciones
interpersonales estrechas.

A partir de la pérdida de valores se da la perdida de los derechos humanos, siendo
este un problema muy grave porque hoy en dia toda persona se siente con la
autoridad de violar los derechos de toda persona, el respeto hacia sus derechos no
existen, muchos seres humanos se sienten con la superioridad de hacer de menos
a otros ya sea por su condicién econdémica, sus rasgos fisicos, su estilo de vida, su
religion, su estatus social, esto es lo que hace que tengamos una sociedad desigual

en todos los ambitos.

Esto que esta sucediendo debe de permitir ir cambiando las ideas erroneas que se
tienen e ir impulsando desde nuestro trabajo, familia, grupo social, la promocién y

respeto de los derechos humanos para asi ir generando nuevamente generaciones
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de nifios, nifias y jévenes mas humanos y con valores en donde se respete la

diversidad y los multiples valores que existen de diversa indole.

Sin embargo, para que se logre esto es importante empezar por nosotros mismos,
es decir el cambio no empieza por los deméas, en donde como seres humanos
respetamos y valoramos la diversidad, ademas se reconoce y se identifica que se
puede hacer y que no, (lo bueno y lo malo) después de que todos nos
identifiquemos, respetemos y aceptemos tal y como somos, se empezara a respetar

y aceptar a los otros.

Afios atras las instituciones educativas eran formadoras en valores sin embargo con
el paso del tiempo se han basado Unicamente en la transmisién de conocimientos
dejando a un lado los valores universales que todo ser humano deberia de conocer

y poner en préactica.

Por ello es de suma importancia que en las escuelas se busque que las nifias, nifios
y jovenes reciban una educacion de calidad, donde puedan alcanzar a plenitud su
desarrollo integral y puedan poner en practica todos esos valores que se han
perdido a través del tiempo y que esto viene desde el hogar y @mbito social.

Si bien es cierto dentro de la educacién existe una materia o asignatura llamada
ética que es impartida a ciertos grados de educacién basica y media superior pero
no se ha dado la importancia que deberia, ya que Unicamente los docentes se han
basado en que los alumnos aprendan conceptos y teorias, que al final no saben
cémo implementarlos o como esos conocimientos les pueden ayudar a resolver las

situaciones de la vida cotidiana.

En conclusion, es importante contar con una educacion de calidad, que forme
ciudadanos responsables y éticos, esto requiere de la participacion activa tanto de
la escuela como de los profesores. Ambos desempefian un papel crucial en la
generacion de un cambio real y significativo en la sociedad a través de la

concientizacién, la promocion y la inmersién en una educacién basada en valores.
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Posteriormente es importante describir cada uno de los valores que estan integrados
al proyecto, los cuales son: respeto, responsabilidad, paz, igualdad, tolerancia,

generosidad y la honestidad, a continuacion, se describen.

2.3.1 Respeto

Segun Turner (2019), el respeto se define como la idea fundamental de que todas
las personas poseen valor y que todas las ideas merecen ser compartidas y
consideradas con seriedad. Asimismo, implica comprender que cada individuo tiene
habilidades y un lugar en la sociedad, y que el respeto puede ganarse a traves de
acciones positivas, la entrega de un trabajo de calidad o la destreza en una tarea
especifica. Aunque el respeto es una necesidad universal, a veces resulta dificil
obtenerlo. En general, los miembros mas respetados de una sociedad suelen ser
aquellos que destacan por su diligencia, consideracion y confiabilidad, contribuyendo

de manera significativa a su comunidad.

La regla de oro establece que debes tratar a los deméas de la misma manera en que
deseas ser tratado. En otras palabras, si buscas ser tratado con respeto, es esencial
mostrar respeto a los demas. Despreciar o faltar al respeto a otras personas
probablemente resultara en que ellos te desprecien y no tengan una buena opinion
de ti. La falta de respeto en una sociedad va mas alla de la simple cuestiéon de ser
querido; también puede tener repercusiones en tu trabajo, tus ideas e incluso en tus

oportunidades para hacer nuevos amigos.

2.3.2 lgualdad
La igualdad de todas las personas ante la ley, segun CEDAW (2015), esta
consagrada en varios instrumentos juridicos a nivel nacional e internacional,

brindando un fundamento esencial para la aplicacién y logro efectivo de la igualdad

entre mujeres y hombres en la préctica.. Estos instrumentos legales no solo sirven
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como referencia para la formulacion de politicas publicas, sino también como base
para las demandas de la sociedad en busca del cumplimiento de las leyes.

En la perspectiva de la CEDAW, se denomina igualdad formal o de jure a esta
concepcién de igualdad. Esto se refiere a que los derechos humanos son
universales para todas las personas, independientemente de su género. Implica un
tratamiento igualitario entre mujeres y hombres en aspectos como el acceso a
bienes y servicios, la participacién en elecciones, y la libertad de expresién. El
derecho a igual proteccion de la ley implica que esta no puede aplicarse de manera
diferente a personas en situaciones similares ni de manera idéntica a personas en
situaciones distintas.

Es importante destacar que la igualdad de género no implica tratar a hombres y
mujeres de manera idéntica, sino que busca que el acceso a oportunidades y el
ejercicio de los derechos no estén condicionados por el género de las personas. La
igualdad de oportunidades debe influir directamente en la efectividad del ejercicio

de los derechos de las mujeres.

2.3.3 Honestidad

De acuerdo con Amoroso & Jacklin (2015), se nos presenta constantemente la
oportunidad de mentir o engafar, pero la honestidad implica decir la verdad y
abstenerse de engafiar. Sin embargo, ser honesto no siempre es facil; se requiere
de una gran fortaleza, pero es la eleccion correcta y genera una sensacion de
bienestar.

La sociedad establece pautas de comportamiento para sus miembros, y actuar de
acuerdo con esas normas, aceptandolas y promoviéndolas, es lo que implica ser
honesto. La honestidad también abarca la idea de ser razonable, justo, honrado y
recto, es decir, cumplir con lo establecido por la sociedad.

La honestidad abarca también el concepto de honradez, ya que implica poseer
moralidad e integridad, actuando de acuerdo con la realidad y en base a la verdad.
Este valor se presenta como un freno a la corrupcion y garantiza la busqueda del

bien. Ademas, la honestidad se entiende como la virtud de una persona que persigue
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el amor por la justicia y la verdad. Se espera que una persona honesta siempre
diga la verdad, sea justa y razonable, y actle de manera integra y transparente

€n sus acciones.

2.3.4 Paz

La paz, segun la definiciéon de Galtung (2014), se caracteriza por la creatividad, la
ausencia de violencia y la empatia. También abarca todas las situaciones en las que
se opta por la no violencia, es decir, todo lo que contribuye a nuestra felicidad
(Jiménez, 2011). La no violencia se presenta como la herramienta clave para
promover la paz, y tanto las estrategias de accién como las teorias de la paz deben

ser continuamente revisadas y reconsideradas.

En este contexto, la paz se concibe como un valor que se opone a las disputas,
peleas y discusiones. Se basa en la reflexion y el didlogo para resolver conflictos,

construir relaciones afectuosas y fomentar la creatividad.

2.3.5 Tolerancia

Segun Gaos (2004), la tolerancia se presenta como la virtud fundamental de la
democracia. El respeto hacia los demas, la igualdad de todas las creencias y
opiniones, asi como la conviccion de que nadie posee la verdad o la razén absolutas,
constituyen los cimientos de esa apertura y generosidad inherentes a la tolerancia.
Sin la virtud de la tolerancia, la democracia se convierte en un engafo, ya que la

intolerancia conduce directamente al totalitarismo.

En pocas palabras la tolerancia es respetar las verdades de otros, aun sin estar de
acuerdo con ellos, también implica aceptar y respetar las diferencias de los demas,
fomentando el dialogo y la convivencia pacifica en una sociedad diversa. Es un valor
fundamental para promover la paz, el respeto a los derechos humanos y la

construccion de sociedades mas inclusivas y equitativas.
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2.3.6 Generosidad

Segun Amoroso & Jacklin (2015), la generosidad se define como el acto de dar sin
esperar nada a cambio. Cuando uno es generoso, tiene la intencion de ayudar a los
demas sin pensar en si mismo. La generosidad se manifiesta porque se desea que

los demas se sientan bien, sin la expectativa de recibir algo a cambio.

La generosidad no implica necesariamente hacer grandes gestos o sacrificios, sino
mas bien estar dispuesto a brindar ayuda y actuar de manera amable y solidaria en
situaciones cotidianas. Puede manifestarse en pequefos actos de bondad, como una
palabra de aliento, un gesto amable o compartir conocimientos y habilidades para

beneficiar a los demas.

Se entiende por generosidad como la disposicion desinteresada de dar y compartir
con los demas, tanto en términos materiales como emocionales. Ademas de ser un
valor que promueve la solidaridad, el respeto y la empatia hacia los demas,

contribuyendo a construir relaciones y comunidades mas amorosas y compasivas.

2.3.7 Responsabilidad

Segun Febres (2007), la responsabilidad se caracteriza como la capacidad de
responder y satisfacer las demandas de los demas. Este concepto implica cumplir
con las obligaciones personales, familiares, laborales y ciudadanas, asi como rendir
cuentas y obedecer a la propia conciencia, a las autoridades y a Dios. La
responsabilidad no se percibe como un acto pasivo de sumision, sino como el

ejercicio activo de un compromiso que otorga dignidad a cada individuo.

Ademas, la responsabilidad incluye asumir las consecuencias de nuestras
decisiones y acciones. Se considera que una persona responsable es aquella que,
atendiendo al llamado de su conciencia, Dios o sus semejantes, cumple de manera
integral con las obligaciones derivadas de sus talentos, capacidades y posicién en

la sociedad.
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En dltima instancia, la responsabilidad implica ser consciente de nuestras acciones
y decisiones, asi como asumir las consecuencias y obligaciones que surgen de ellas.
Este aspecto se revela como un componente esencial para el desarrollo personal,
el funcionamiento adecuado de la sociedad y la preservacién del entorno en el que

Vivimos.

2.4 indices de violencia

La investigacion de Pérez (2023) titulada "Atlas de la Seguridad del Estado de México
2022" revela la persistencia de la violencia feminicida en la entidad, agravada por las
dificultades que enfrentan las autoridades para implementar politicas preventivas

efectivas, dada la complejidad del fenémeno.

En los dltimos afios, se observa un cambio en la dinamica de la violencia contra las
mujeres en el Estado de México, pasando del ambito privado al espacio publico. Un
estudio llevado a cabo por académicos y expertos en seguridad destaca que
actualmente el 72% de los asesinatos de mujeres en la entidad ocurren en calles u

otros lugares publicos por cada 100 casos registrados.

La seccion sobre "Violencia de género contra mujeres y nifias en el Estado de México.
Una revision de la informacion reciente” escrita por Coronel (2023), basada en el
mismo Atlas, revela datos del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (Inegi) que
indican que entre 2015 y 2021 se reportaron 3,099 homicidios intencionales de
mujeres y nifias en el Estado de México, superando tanto la cifra total de feminicidios
(735) como la de homicidios intencionales (2,023) informados por el Secretariado

Ejecutivo.

El andlisis del Inegi destaca que la mayoria de los homicidios intencionales de mujeres
(44 de cada 100) ocurrieron principalmente en la via puablica, seguidos por aquellos
perpetrados en viviendas (29 de cada 100) y en otros espacios publicos (28 de cada
100), como escuelas, oficinas, centros comerciales, granjas y ranchos, entre

otrosCoronel (2023) destaca que este patron de violencia apenas muestra variaciones
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en los seis afios analizados. Aunque los homicidios en viviendas disminuyeron, se
observa un aumento en eventos en la via publica, especialmente en 2021, donde 38
de cada 100 victimas perdieron la vida en este entorno y 39 en otros espacios

publicos.

El Estado de México, que alberga al 13.5% de la poblacién femenina del pais, segun
el SESNSP, muestra un incremento del 145% en los feminicidios en seis afnos,
pasando de 60 a 147 entre 2015y 2021. Destaca el aumento en los afios 2020 y 2021,
con 152 y 157 muertes de mujeres y nifias, respectivamente, agravado por la crisis de

la pandemia de Covid-19.

El "Atlas de la Seguridad del Estado de México 2022" fue elaborado por expertos de
la Secretaria de Seguridad del Estado de México (SSEM), la Universidad Mexiquense
de Seguridad y el Colectivo de Andlisis de la Seguridad con Democracia, A. C.
(Casede). Dentro de las seis entidades mas pobladas de México, el Estado de México
registro la tasa mas alta de los 14 delitos de alto impacto durante 2023, alcanzando
546 por cada 100 mil habitantes. Sin embargo, se observé una disminucién del -30%
en enero-febrero de 2023 en comparacion con el mismo periodo en 2019.

En conclusion, a la investigacion titulada "Atlas de la Seguridad del Estado de México
2022" revela una preocupante persistencia de la violencia feminicida en el Estado de
México, agravada por las dificultades que enfrentan las autoridades para implementar
politicas preventivas efectivas. El estudio evidencia un desplazamiento de la violencia
hacia el espacio publico, donde se cometen la mayoria de los asesinatos de mujeres.
Estos hallazgos subrayan la urgencia de abordar el problema de manera integral y
tomar medidas contundentes para proteger los derechos humanos de las mujeres y

nifias en la region.

La falta de resultados de las acciones estatales y municipales, asi como la impunidad
que caracteriza los feminicidios y homicidios intencionales, representan desafios
fundamentales que deben abordarse. Es imperativo que las autoridades identifiquen
y nombren el problema, implementen politicas publicas sélidas a nivel nacional, estatal
y municipal, y aseguren el cumplimiento efectivo de las leyes existentes. Ademas, es
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crucial combatir la cultura de la impunidad y garantizar la justicia para las victimas y

sus familias.

El Estado de México se encuentra en una situacion critica en términos de violencia
contra las mujeres, y la crisis en materia de derechos humanos requiere de acciones
decididas para revertir la tendencia actual. Esto implica superar los obstaculos y
desafios existentes, asi como impulsar una mayor colaboracién entre las instituciones

gubernamentales, la sociedad civil y la academia.

En resumen, la investigacion sobre la violencia en el estado de México revela la
persistencia de problemas relacionados con la violencia feminicida y la falta de
politicas preventivas efectivas. Ante esta situacion, surge la necesidad de promover
los valores éticos desde edades tempranas, especialmente en los nifilos de sexto de
primaria. En este contexto, la aplicacion de realidad aumentada se presenta como
una herramienta innovadora que puede contribuir a la formacion de los nifios,
fomentando valores positivos en el entorno escolar. Al utilizar la tecnologia como
medio de aprendizaje, se busca involucrar a los estudiantes de manera activa y
significativa, brindandoles la oportunidad de vivenciar los valores en un contexto
interactivo. Esta iniciativa pretende sentar las bases para una educacion en valores
mas solida y proporcionar a los nifios las herramientas necesarias para enfrentar los

desafios éticos y morales que puedan encontrar en su vida diaria.
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2.5 Metodologia Mobile-D

Segun Mantilla et al. (2014), la metodologia Mobile-D se compone de 5 fases:
Exploracién, Inicializacién, Produccion, Stabilizacion y Pruebas.

De acuerdo con varios autores, el proposito de la fase de Exploracion es la
planificacion y el establecimiento del proyecto. Esta etapa busca implementar la guia
virtual propuesta para el desarrollo del software, comenzando con la identificacion
de los requerimientos iniciales. Un aspecto crucial en esta fase es el establecimiento
de Stakeholders, que tiene como objetivo identificar y definir los grupos de interés

relacionados con el proyecto.

2.5.1 Fases de la metodologia Mobile-D

Para llevar a cabo el desarrollo de una aplicacion movil mediante la metodologia
Mobile-D se efectian las siguientes fases:
Inicializacion: en esta etapa se reune toda la informacion obtenida sobre el proyecto

y se planifican las tareas a realizar en las fases posteriores.

2.5.2 Exploracion

Segun Tekovic et al. (2013), los objetivos de la primera etapa de su metodologia son
los siguientes: establecer los grupos de partes interesadas, que son uno de los
principales indicadores de las expectativas para la aplicacion mavil; definir los
objetivos especificos de la aplicacion movil; y seleccionar qué miembros participaran
en el desarrollo de la aplicacién movil.

Las salidas generadas en esta fase incluyen:

* Requisitos iniciales

* Plan del proyecto.

* Descripcidn de los procesos

* Plan de medida

* Plan de capacitacion
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2.5.3 Inicializacién

Segun Sardasht Mahmood (2013), en esta fase se realiza la preparacion del disefio
arquitectonico, se elaboran los diagramas de casos de uso, se desarrolla el disefio de
la interfaz de wusuario (Ul) y se definen sus diversas funcionalidades. La

documentacién generada en esta etapa incluye:

* El plan actual del proyecto.

* La version de la arquitectura del software y la descripcion del disefio.
* Requisitos iniciales modificados.

* Interfaces de Usuario.

 Diagramas de Casos de Uso.

2.5.4 Produccion

Segun Alsabi & Dahanayake (2016), la etapa de produccibn comprende la
implementacion efectiva y se divide en tres partes: el Dia de planificacion, el Dia de
lanzamiento y los Dias laborables. Durante el Dia de planificacion, el enfoque es
analizar, mejorar y priorizar los requisitos, planificar los contenidos de la iteracion
actual y preparar los casos de prueba de aceptacion destinados a utilizarse en el Dia
de lanzamiento. En los Dias laborables, se introducen las funcionalidades mediante
el desarrollo guiado por pruebas de software (TDD). Durante el Dia de lanzamiento,
se presenta una version funcional para someterse a las pruebas de aceptacion del

cliente, utilizando los casos de prueba desarrollados en la fase de planificacion.

Ademas de los modelos informativos y de vista de usuario, durante la ejecucion de la
fase de produccidn, el equipo de desarrollo recurre al caso de uso, el componente, los
diagramas de clase de actividad y secuencia, asi como al patron de disefio Modelo-
Vista-Controlador (MVC) para llevar a cabo la implementacion y asegurar la

comprension alineada entre los miembros del equipo.
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Una vez finalizada esta fase, se recopila la siguiente documentacion:

* Funcionalidades puestas en funcionamiento.

» Anotaciones del desarrollo.

» Esquemas de la interfaz de usuario de la aplicacion.
* Storycards.

* Requisitos modificados.

2.5.5 Estabilizacién

Segun Asfour y colaboradores (2019), se ejecutan las ultimas acciones de integracion
para garantizar el correcto funcionamiento del sistema completo. Esta etapa se
destaca como la mas crucial en proyectos multi-equipo distintos. En este punto, los
desarrolladores llevan a cabo tareas similares a las que se realizaron en la fase de
"produccion”, pero con el enfoque exclusivo en la integracion del sistema. Al concluir

esta fase, se logran los siguientes requisitos:

¢ Se implementa la funcionalidad en todo el software del proyecto.

e Se completa la documentacion del producto.

2.5.6 Pruebas del sistema

Segun Amaya (2017), el objetivo es garantizar que la aplicacion sea estable y
funcional para su uso por parte de los clientes. Una vez que la aplicacion esta
finalizada, se procede a integrarla y someterla a pruebas de acuerdo con los requisitos
del cliente, corrigiendo cualquier error identificado durante este proceso.
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Capitulo Il Modelado del Sistema

En el presente capitulo, se describe paso a paso el disefio, modelado y animacién
de los personajes que interactian en la aplicacion de realidad aumentada,
desarrollados en blender, para su creacion se utilizaron cubos, esferas, planos,
textos, cilindros, circulos, imagenes de referencia que ayudaron a seguir un modelo
para obtener un objeto en 3D, esqueletos para dar animacion a cada personaje u

objeto que interactie en la aplicacion.
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3.1 Modelando los Personajes

En primer lugar, para el modelado de los personajes se descargd de internet una
imagen de referencia de un cuerpo humano, la imagen descargada contiene vista
frontal y vista lateral derecha, de este modo se dio paso a crear el modelo del cuerpo
de una mujer, por lo tanto, se agrego la imagen de referencia a blender para

posteriormente posicionarla en la vista frontal (ortogonal) ver fig. 3.1.1.

Frontal (ortogonal)
(75) Cubo.002
10 Centimeters

Fig. 3.1.1 Imagen de referencia: Vista Frontal
Fuente: (Elaboracion propia).

Vista lateral derecha en los ejes X, y, z, asi como se observa en la figura 3.1.2.

Derecha (ortogonal)
(75) Cubo.002
10 Centimeters

Fig. 3.1.2 Imagen de referencia: Vista Lateral
Fuente: (Elaboracion propia).
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A continuacion, en la figura 3.1.3 se observa una la malla cubica (cubo) en modo
edicion, que se obtiene seleccionando el objeto y presionando la tecla (TAB), de
esta manera se pude extruir, escalar, mover, remover y rotar los vértices, bordes y
caras del objeto agregado en los ejes X, y, z. Esta malla dio forma a la cintura y
cadera del cuerpo humano de la mujer, se dividid en dos partes para posteriormente

eliminar la mitad del objeto y asi poder agregar el modificador mirror.

Proye

Frontal (ortogorial
(75) Cubo.002
10 Centimeters

Fig. 3.1.3 Creacion de la cintura y cadera
Fuente: (Elaboracion Propia).

El modificador mirror permite copiar la malla poligonal invirtiéndola respecto de
algun eje o de la combinacion de varios ejes, con la finalidad de modelar Gnicamente

la mitad de un objeto que es asimétrico como se visualiza en la figura 3.1.4.

Frortal (ortogonal)
(75) Cubo.002
10 Centimeters.

Fig. 3.1.4 Agregando el modificador mirror al objeto
Fuente: (Elaboracion propia).
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La figura 3.1.5 muestra la segunda parte del cuerpo que se modelo, creado
mediante el uso de una maya cilindrica misma que permitio el desarrollo de la
pierna, rodilla y pie. Para llegar a este resultado se deformo la malla siguiendo el
contorno de la figura humana, de igual forma se le agrego el modificador mirror para
generar ambas piernas y que estas sean iguales, por otra parte, se fusionaron los

vértices de la cadera y la pierna para obtener un solo objeto.

Frontal (ortogonal)
(75) Cubo.003

10 Centimeters

Fig. 3.1.5 Creacion de la pierna, rodilla'y pie
Fuente: (Elaboracion propia).

En la siguiente figura 3.1.6 se concluy6 con el objeto del cuerpo completo de la
muijer, los brazos se desarrollaron con una malla cilindrica al igual que los dedos de
las manos, la parte de la espalda y el pecho se obtuvo extruyendo los vértices que
conforman la cintura hasta llegar al cuello, para finalizar la parte completa del cuerpo
se agrego una malla esférica que permitio modelar la cabeza, al igual que en la
figura anterior se fusionaron los vértices para obtener un solo objeto, ademas se
estableci6 el modificador Smooth, este suaviza el angulo entre caras adyacentes sin
subdividir la malla, por lo que conserva el numero de vértices del objeto

resultante, permitiendo obtener mas realismo al objeto creado.
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Frontal (ortogonal)
(75) Collection | Cubo.007
10 Centimeters

Fig. 3.1.6 Cuerpo completo

Fuente: (Elaboracion propia).
La figura 3.1.7 se ilustra como se fue modelando una malla esférica para obtener
todos los elementos que conforman la cara de una persona, basandose en

imagenes de referencia con vista lateral derecha.

Fig. 3.1.7 Modelando la cara, vista lateral derecha
Fuente: (Elaboracion propia).
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En la figura 3.1.8 se continua con el modelado de la cara, mostrando la vista frontal

en modo objeto.

Fig. 3.1.8 Modelando la cara, vista frontal
Fuente: (Elaboracion propia).

Finalmete se concluyo con el modelado completo del cuerpo de la mujer obteniendo
como resultado un objeto tipo cara como se visualiza en la figura 3.1.9 presentada

en modo objeto.

Fig. 3.1.9 Cara Terminada en modo objeto
Fuente: (Elaboracion propia).

A continuacion, se ilustra en la figura 3.1.10 la base de la cara en modo edicion,
este mismo proceso se realizd para todos los personajes que se modelaron en

blender.
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Fig. 3.1.10 Cara terminada en modo edicion (editar caras)
Fuente: (Elaboracion propia).

Posteriormente, en la figura 3.1.11 se muestra como se dio forma al rostro de uno
de los personajes, en este caso se disefid el rostro de un adulto mayor con ayuda
de un complemento que se descarg6 en blender, denominado FaceBuilder mismo
gue permite el modelado 3D de rostros y cabezas humanas basado en fotografias

de diferentes vistas, dando un efecto mas real al modelo.

i

s X

Fig. 3.1.11 FaceBuilder para el modelado 3D de rostro y cabeza
Fuente: (Elaboracion propia).
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Para concluir con el disefio de los modelos creados, se dio paso a disefiar la ropa
de cada uno de los personajes, asi como también se disefi el cabello y zapatos,
por consiguiente se duplico por partes la malla original, misma que se utilizé para
modelar y disefiar la ropa, una vez seleccionada y duplicada la parte del cuerpo a
la que se desea colocar la ropa se aplica la herramienta de contraer y expandir los
vértices seleccionados a lo largo de sus normales, ademas se agrego el modificador
de subdividir superficies que permite dividir las caras en partes mas pequefias,
otorgandoles una apariencia mas suave, finalmente se obtuvieron los disefios que

se visualizan en la figura 3.1.12.

Personalizada (perspectiva)
(1) FaceBuilderCol

Fig. 3.1.12 Modelado de la ropa
Fuente: (Elaboracion propia).

La figura 3.1.13 muestra como se le coloco el cabello a los modelos creados, el
primer paso a seguir fue seleccionar el objeto al que se le desea agregar cabello,
en este caso fue a la cabeza del personaje, una vez seleccionado se va al apartado
de propiedades y se selecciona sistema de particulas, aqui hay varios parametros
como lo son: la emisién que controla la cantidad de particulas que se emitiran, la
velocidad en donde se controla la velocidad de las particulas y la direccion a la que
se emitirdn y la rotacion que sirve para configura como las particulas van a girar

cuando son emitidas.
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Personalizada (perspectiva)
(1) Cubo.01

Fig. 3.1.13 Disefiando el cabello
Fuente: (Elaboracion propia).

Finalmente, en la figura 3.1.14 se visualizan seis modelos de personas que se
disefiaron para la aplicacién, siguiendo el proceso que anteriormente se describio

para llegar a este resultado.

Personalizada (perspectiva)
(1) FaceBuilderCol

Fig. 3.1.14 Personajes modelados
Fuente: (Elaboracion propia).

Una vez culminados los modelos se les agrego el esqueleto para dar movimiento a
cada parte del objeto creado, en la figura 3.1.15 se ilustra el nombre de cada hueso
gue se coloco al esqueleto, empezando por la cadera hasta la cabeza ocupando 5

huesos para dar movimiento a la cadera, columna, pecho, cuello y cabeza,
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posteriormente se agregaron 2 huesos mas para el brazo y antebrazo, en la mano

se agregaron 16 huesos, en la pierna y el pie solo 4.

TV pier
X
I Punta R

Fig. 3.1.15 Agregando huesos para generar el esqueleto
Fuente: (Elaboracion propia).

Por ultimo, en la figura 3.1.16 se afiadi6 el esqueleto al cuerpo y a la ropa para dar

paso a crear una animacion.

ersonalizada (perspectiva)
) FaceBuilderCol

Fig. 3.1.16 Modelos terminados
Fuente: (Elaboracion propia).
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3.2 Modelando el valor del Respeto

En primer lugar, se eligi6 el valor del respeto para modelar la escena que se
mostrara en la aplicacion, se comenzd modelando una casa, para ello se agregé

una malla cubica (cubo) como se observa en la figura 3.2.1.

Fror
(1) Collection | Cube
Meters

Fig. 3.2.1 Agregando malla cubica
Fuente: (Elaboracion propia).
En la figura 3.2.2 se muestra como la malla va cambiando para dar forma a las
paredes de la casa, de las cuales dos paredes se dividieron en dos partes para crear
una puerta y una ventana, asi como también se eliminaron dos caras, una para
agregar el techo y la otra para colocar el piso, cada vértice de la malla se extruyo

en algunos casos se agregaron nuevos vértices permitiendo llegar a esta vista.

Personalizada (perspectiva)
(1) Casa.001

Fig. 3.2.2 Paredes de la casa
Fuente: (Elaboracion propia).

35



Posteriormente se continuo con el techo, por esta razén se agreg6 un plano al cual
se le aplico el modificador de subdividir superficie que utiliza los modelos conocidos
como “Catmull Clark” para suavizar superficies, en la figura 3.2.3 se visualiza el

techo terminado con una textura tipo teja.

Fig. 3.2.3 Techo
Fuente: (Elaboracion propia).
Ahora bien, en los 4 objetos que se afiadieron y se visualizan en la figura 3.2.4, se
agregaron 3 planos y un texto de los cuales 2 se utilizaron para simular el piso y el
pasto de la casa, a ambos se les aplico el modificador de biselar que permite generar
esquinas en angulo agregando geometria a los bordes o vértices de la malla, el
ultimo plano se colocé para que los objetos que se crearon tengan una base, en el

texto se describe el valor que representan los objetos creados.

Fig. 3.2.4 Base, Piso, Texto
Fuente: (Elaboracion propia).
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Para concluir con el modelado se afiadieron 2 personajes un adulto mayor y una
nifia, como se muestra en la figura 3.2.5, esta escena se disefi6 para representar el
valor del respeto en donde una nifia va a saludar a su abuelo a su casa, ya que el
respeto se muestra a través del comportamiento y relaciébn que tenemos con otras
personas.

Fig. 3.2.5 Prototipo del respeto
Fuente: (Elaboracion propia).

3.3 Modelando el valor de la Generosidad

A continuacién, se describe el modelado para el valor de la generosidad, en la figura
3.3.1 se observa la simulacién de una pared, una banqueta y un texto, se coloc6 un
plano para la pared al que se le agrego una textura, una malla cubica para
representar una banqueta y finalmente en el texto se escribio el nombre del valor
gue se esta modelando.

Fig. 3.3.1 Creando pared, banqueta y texto
Fuente: (Elaboracion propia).
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La figura 3.3.2 muestra el modelado de unas monedas que caen en una lata de
aluminio, creadas con la finalidad de representar el valor de la generosidad, ambos
objetos se modelaron por medio de una malla cilindrica, posteriormente los vértices
se extruyeron para obtener el grosor de una moneda real, al terminar el modelado
se agreg0 a la textura una imagen de una moneda, y asi tener un objeto 3D mas

real.

Fig. 3.3.2 Modelando monedas

Fuente: (Elaboracion propia).
Finalmente se concluyé con el modelado de la generosidad, dando como resultado
el prototipo que contiene la figura 3.3.3, se disefié esta escena con el proposito de
transmitir a los nifios, uno de los muchos actos generosos que se pueden llegar a
realizar, en este caso el modelo ejemplifica el acto generoso de compartir algo con

las personas que mas lo necesitan, sin esperar algo a cambio.

WL
E&E% ‘

Fig. 3.3.3 Prototipo del respeto
Fuente: (Elaboracion propia).
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3.4 Modelando el valor de la Honestidad

Otro de los valores que se eligié para la aplicacion es la honestidad, por lo que se
refiere a la figura 3.4.1 muestra la simulacion de las hojas de un arbol, estas se
elaboraron con un plano, el cual se duplico para generar suficientes y asi dar forma
a un arbol, también se establecié unas texturas que simulara las hojas de un arbol,

el tronco se formd con una maya cilindrica al igual que las ramas.

Fig. 3.4.1 Simulando un arbol
Fuente: (Elaboracion propia).

Ahora bien, en la figura 3.4.2 se agregaron 4 planos y un texto, de igual manera se

colocaron varias moneadas al igual que en el valor de la generosidad.

R T

£y

AT . T . RN

Fig. 3.4.2 Agregando planos a la escena
Fuente: (Elaboracion propia).
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Para finalizar el prototipo de la honestidad se afadieron los personajes que
representaran el valor como se visualiza en la figura 3.4.3, el objetivo principal del
prototipo obtenido es, presentar a los infantes una situacion que se vive dia a dia 'y
la forma en la que se debe de actuar ante esta situacion, para llegar ser una persona,

justa, razonable y honrada.

Fig. 3.4.3 Prototipo de honestidad
Fuente: (Elaboracion propia).

3.5 Modelando el valor de la responsabilidad

Con respecto a la figura 3.5.1 se modelo una mesa, una silla, un libro y un lapiz para
disefiar el prototipo del valor de la responsabilidad se utilizd una mala cubica, misma
gue se deformo para crear las diferentes caras de la mesa, al igual que la silla, solo
el lapiz y las patas de la silla se elaboraron con una malla cilindrica.

Fig. 3.5.1 Modelando mesa, silla, libro y lapiz
Fuente: (Elaboracion propia).
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A continuacion, en la figura 3.5.2 se visualiza el boceto terminado del valor de la
responsabilidad se agregé el personaje que representa el valor, dando a entender
que la responsabilidad es responder por lo que uno hace, asi como también

enfrentando las consecuencias buenas o malas de nuestro propio comportamiento.

Fig. 3.5.2 Boceto de Responsabilidad
Fuente: (Elaboracion propia).

3.6 Modelando el valor de la Tolerancia

Enseguida se muestra la figura 3.6.1 que corresponde al boceto de la tolerancia,
para este modelado solo se reunieron todos los personajes creados en blender,
mismos que se colocaron alrededor de una malla cilindrica en forma de mundo, este
modelo fue creado con la finalidad de dar a conocer el respeto a las ideas, creencias

0 practicas de los demas cuando son diferentes o contrarias a las propias.

Fig. 3.6.1 Boceto de Tolerancia
Fuente: (Elaboracion propia).
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3.7 Modelando el valor de |la Paz

A continuacion, se describe el modelado para el valor de la paz en la figura 3.7.1 se
observa una malla cubica en modo edicion, cada uno de los vértices, bordes y caras
de la malla se extruyeron, removieron, rotaron para dar forma al cuerpo de una

paloma, guiandose por una imagen de referencia.

Fig. 3.7.1 Modelando una paloma
Fuente: (Elaboracion propia).

Para concluir con el boceto de la paz se agregd nuevamente el mundo creado en el
valor anterior, cambiando la textura, también se agregaron 2 manos, tomadas de los
personajes creados, de igual manera se coloco la paloma sobre la malla esférica y
con esto se obtuvo el boceto que se observa en la figura 3.7. 2. Es importante tener
en cuenta que la paz se opone a las rifias, pleitos y discusiones, se vale de la

reflexion y el dialogo para resolver conflictos para vivir de forma pacifica y unida.

Paxz

Fig. 3.7.2 Boceto de paz
Fuente: (Elaboracion propia).
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3.8 Modelando el valor de la Igualdad

Para concluir con el modelado de los prototipos, en la captura 3.8.1se muestra el
desarrollo de la igualdad, se utiliz6 un plano, una malla cilindrica la cual se extruy6
para generar una balanza, misma que sostendra a los personajes, un hombre y una
mujer si bien se sabe qué una balanza es la mejor forma de representar a la

igualdad.

Fig. 3.8.1 Boceto de la igualdad
Fuente: (Elaboracion propia)
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Capitulo IV Desarrollo de la
Aplicacion
En este capitulo, se describe paso a paso el desarrollo de la aplicacién, que se guia
por medio de las fases que se describen en la metodologia Mobile-D, siendo esta

disefiada especialmente para aplicaciones mdviles, con el objetivo de desarrollar y

documentar todo el trabajo realizado.
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4.1 Exploracién

Para dar inicio al desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada, se describe la
fase de exploracion, aqui se definen a los actores y el rol que van a desarrollar
dentro del proyecto, asi como también establecer las tareas, actividades y alcances

para cumplir los objetivos del proyecto.

4.1.2 Establecer los grupos de interés

En este apartado se definen los involucrados del proyecto y se identifican las tareas,

roles y responsabilidades:

+ Lider de proyecto: Autora de la presente tesis

+ Usuarios de la aplicacion: Docentes y nifios de 6to grado de primaria
+ Sponsor: Escuelas primarias

+ Desarrollador: Autora de la presente tesis

+ Asesor: Tutor de la presente tesis

4.1.3 Definicion de los Alcancé

A continuacion, se enlistan los alcances que se han considerado para el desarrollo

de la aplicacion.
Con relaciéon alo que hace el sistema:
Los alcances se enuncian de la siguiente manera:

+ Permite que los nifios y nifias de 6to puedan ingresar a la aplicacion.

£ Promueve los 7 valores mas importantes que debe tener una persona.

+ Mejora la experiencia de aprendizaje en la materia de formacion civica y ética
para que sea mas emocionante y atractiva por medio de la realidad
aumentada.

+ Permite a los usuarios ver el entorno virtual con el de la vida real que tienen
justo delante de ellos, pero con un aumento digital.

*+ Representa los valores por medio de modelos en 3D disefiados en blender.
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+ Da a conocer a los nifios de 6to. de primaria 7 valores.

Con relacién al desarrollo y caracteristicas de la aplicacién:

+ El desarrollo de la aplicacion se realizar en el software de Unity, version
2022.2.21f1 utilizando el lenguaje de programacién C# vy la libreria de vuforia.
+ La aplicacion se basa en el uso de la metodologia Mobile-D para su

desarrollo siguiendo sus 5 fases.

4.1.4 Establecer el proyecto

En seguida, la tabla 4.1.1 describe el proceso necesario para el desarrollo de la

aplicacion:
Proceso Descripcion
Inicio En este mddulo el usuario ingresa a la aplicacion.
AR Camara Se enciende la camara del dispositivo.

Reconocimiento | La camara de realidad aumentada ubicara los targets
de los Targets gue se establecieron y realizara una accion segun sea el

modelo seleccionado.

Realidad La aplicacion mostrara un modelo en 3D, visualizando la

aumentada realidad aumentada con el mundo real.

Tabla 4.1. 1 Estableciendo los médulos
Fuente: (Elaboracion propia).

Los requerimientos del sistema se plantean de dos formas funcionales y no

funcionales relacionados con los modulos descritos en la tabla 4.1.2.

No. | Requerimiento funcional Requerimiento no funcional

1 Activar la camara del dispositivo. Crear targets de alta resolucion.

2 La camara deberd detectar el target| La aplicacion debe de ser facil de
seleccionando, para  posteriormente | usar.
mostrar el modelo del valor en 3D.
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3 En la realidad aumentada se observara un La aplicacion debe funcionar sobre
modelo en 3D, que contiene una €l sistema operativo Android.
animaciéon y un audio.

Tabla 4.1.2 Requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacién
Fuente: (Elaboracion propia).

Requerimientos de Hardware y Software

Para el desarrollo de la aplicacion con realidad aumentada se describen a

continuacion los requerimientos de hardware y software.

Requerimientos de hardware para el desarrollo:
A continuacion, se describen los requerimientos necesarios para el desarrollo del
aplicativo en cuestion del hardware:
+ 1 computadora con 8GB RAM, Procesador Intel(R) Core (TM) i3-8130U CPU
@ 2.20GHz 2.21 GHz, Sistema operativo de 64 bits, procesador x64.
+ Celular

+ Conector de corriente eléctrica

Requerimientos de software para el desarrollo:
El software necesario para el desarrollo del proyecto:

IDE Unity 2020.2.21 ft

Libreria Vuforia 10.13, JDK, SDK
Editor de texto Visual Studio 2022
Lenguaje de programacion C#

Sistema operativo Windows 11 Home — 64 bit
Programa de disefio Blender

Metodologia de desarrollo Mobile-D

Tabla 4.1.3 Requerimientos de Software
Fuente: (Elaboracion propia).
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4.2 Inicializacién

A continuacion, se desarrolla la segunda etapa del proyecto, preparando el
hardware y software, que se utiliza para la creacion del proyecto, definiendo el plan
de comunicacibn que se establece con los actores, también se realiza la

planificacion de las tareas para cumplir con los requerimientos funcionales.

4.2.1 Configuracioén del proyecto

Por lo que se refiere a la configuracién del proyecto, se reunieron todas las
herramientas necesarias a ocupar, para la creacion del proyecto, por lo tanto, se
descargo el instalador de Unity version 2022.2.1f1, de igual manera se descargo e
instalé el SDK de Vuforia, por otra parte, se reunieron las imagenes para crear los
targets, los modelos en 3D diseflados y animados en Blender, los audios que se

reproduciran cuando se realice la realidad aumentada.

4.2.2 Arquitectura del proyecto

En la figura 4.2.1 se observa el proceso que la aplicacion realiza para llegar a
visualizar un objeto en 3D, este proceso da inicio en la activacion de la cAmara del
dispositivo mévil, posteriormente pasa a buscar los targets que se crearon en la
base de datos de vuforia, cuando los targets son detectados pasa a renderizar el

objeto para mostrarlo en 3D.
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Activaclon de la Captura y

Camarz anallsls de la
camara
Imagen
¥
4{
Objeto en 3C Render del Unlty Vuforla

objeto Virtua

Fig. 4.2.1 Arquitectura de la aplicacion

Fuente: (Elaboracion propia)

En seguida, la tabla 4.2.1 contiene las iteraciones para cada fase de la metodologia

movil-D.

Fase Iteracion Descripcion

Exploracién Iteraciébn O | Describir los grupos de interés, definir los
alcances de la aplicacion e identificar el
proceso y el analisis de los requerimientos
funcionales y no funcionales, para desarrollar

el proyecto.

Inicializacion | Iteracion 1 | Establecimiento del proyecto, entrenamiento,

analisis de los requerimientos iniciales.

Iteracion 2 | Crear un nuevo proyecto en Unity, importar
SDK de realidad aumentada de Vuforia,
cargar los modelos con su textura y animacién
disefiados en Blender, con extension FBX en
el proyecto de Unity.

Produccién | lteracion 3 | Crear una base de datos en la pagina oficial
de Vuforia, posteriormente se establecen las

imagenes que crearan los targets.

Iteracién 4 | Importar los targets al proyecto, juntar cada
imagen al valor que le corresponde vy

visualizarlo en la camara.

50



Estabilizacion | lteracion 5 | Refactorizacion de las funciones de la
aplicacion, integracion de las versiones
estables para un correcto funcionamiento.

Pruebas Iteracion 6 | Se realizan las pruebas necesarias de la

aplicacion final y se analizan los resultados.

Historias de usuario

Tabla 4.2. 1 Planificacién Inicial
Fuente: (Elaboracion propia).

La metodologia establece el desarrollo de historias de usuario y tarjetas de tarea

para los requerimientos funcionales, para clasificarlos por dificultad, tipo, prioridad,

entre otras.

En la tabla 4.2.2 se puede observar como se lleva a cabo el desarrollo a partir de

historias de usuario referentes a los requerimientos funcionales del proyecto

otorgando una dificultad de prioridad a cada tarea.

Modulo

Tipo

Dificultad

Prioridad

Antes

Después

1-5

Esfuerzo

Descripcion:

Tabla 4.2.2 Historias de usuario

Fuente: (Elaboracion propia).

Para continuar, en el siguiente apartado en la figura 4.2.2 se observa el diagrama

de flujo, en donde se representa el proceso que debe seguir el usuario al obtener

acceso a la aplicacion.
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Apuntar la
camara al
targel

Tabla 4.2.2 Diagrama de Flujo
Fuente: (Elaboracion propia).

Definiendo los targets

Por otro lado, se puede visualizar la realidad aumentada, cuando la camara apunte
hacia los targets establecidos en la base de datos, para cada valor se agregd un
target diferente, en la figura 4.2.3 se visualiza el target para el valor de la tolerancia.
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LA
TOLERANCIA

Fig. 4.2.2 Target: Tolerancia
Fuente: (Elaboracion propia).

Cuando la camara encuentre el target de la honestidad se puede visualizar el
modelo en 3D (valor de la honestidad), en la figura 4.2.4 se encuentra el target de

la honestidad.

HONESTIDAD

Fig. 4.2.3 Target: Honestidad
Fuente: (Elaboracion propia).
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De igual manera se define un target para el valor de la responsabilidad, se visualiza
en la figura 4.2.5.

Fig. 4.2.4 Target: Responsabilidad
Fuente: (Elaboracion propia).

De internet se descargo la imagen para crear el target del respeto, en la figura 4.2.6
se muestra el target.

A afl

Fig. 4.2.5 Target: Respeto
Fuente: (Elaboracion propia).
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En la figura 4.2.7 se ilustra el target de el valor de la paz.

Fig. 4.2.6 Target: Paz
Fuente: (Elaboracion propia).

Posteriormente se dio paso a crear el target de la igualdad, ver en la figura 4.2.8.

Fig. 4.2.7 Target: Igualdad
Fuente: (Elaboracion propia).
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Para finalizar, se agreg6 el target de la generosidad a la base de datos, ver figura
4.2.9, si la camara no visualiza ningun target solo se observara el entorno real.

Fig. 4.2.8 Target: Generosidad
Fuente: (Elaboracion propia)
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4.3 Produccién

El objetivo de esta etapa es crear un calendario que permita organizar las tareas y
las iteraciones necesarias para el desarrollo del proyecto. Cada tarea se define en
funcion de un orden de trabajo especifico para su elaboracion. La prioridad de cada
tarea se establece en una escala del 1 al 5, siendo 5 considerada alta prioridad y 1

baja prioridad, como se muestra en la tabla 4.3.1.

Tarea Prioridad
Investigacion 5
Definicion de los requerimientos 4
Desarrollo del proyecto 5
Integracion de la realidad aumentada 5
Pruebas y depuracion 4
Documentacion final 3

Tabla 4.3. 1 Organizar las tareas
Fuente: (Elaboracion propia)

En la tabla anterior se proporciona una guia para el equipo de desarrollo,
estableciendo la secuencia y la prioridad de las tareas a medida que avanzan en el
proyecto. Es importante tener en cuenta que las prioridades pueden ajustarse y
reevaluarse a medida que se avanza en el desarrollo y se obtiene mas informacién

sobre los requisitos y las necesidades del proyecto.

A continuacion, se presentan las historias de usuario que describen los
requerimientos funcionales de acuerdo con la metodologia Mobile-D, junto con la
descripcién de la tarea y la fecha de cada requerimiento, como se observa en la
tabla 4.3.2.

ID Tipo Dificultad Prioridad Esfuerzo
Antes Después 1-5
1 Usuario Facil Facil 4 1h

Descripcion: Ingresar a la aplicacion para acceder a todas sus funcionalidades.

Tabla 4.3.2 Historia de Usuario 1
Fuente: (Elaboracién propia)
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En la tabla 4.3.3 se visualiza la historia de usuario 2 para la aplicacién de realidad
aumentada.

ID Tipo Dificultad Prioridad Esfuerzo
Antes Después 1-5
2 Usuario Facil Facil 5 1h

Descripcion: Visualizar valores éticos adaptados a la realidad aumentada

Tabla 4.3.3 Historia de Usuario 2
Fuente: (Elaboracion propia)

Para comenzar a desarrollar la aplicacion se cre6 un nuevo proyecto en Unity al cual
se le nombro aplicacion, posteriormente se importo la libreria de vuforia al proyecto,
ya importada la libreria se agregé la ARCamera para agregarle la licencia gratuita
gue se crel en la pagina oficial de Vuforia como se muestra en la figura

4.3.1.

> CONTINUOUS AUTOF(»

>

Fig. 4.3.1 Creando el proyecto
Fuente: (Elaboracién propia)

Posteriormente se cre6 una carpeta para cada valor, en donde se aguardaron los
modelos 3D que se importaron de Blender con la extension FBX, asi como también
para aguardar las texturas de los modelos, el audio y la animacion, asi como se
observa en la figura 4.3.1.
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Fig. 4.3.2 Creando carpetas
Fuente: (Elaboracion propia)

Una vez importados los modelos 3D, las animaciones y el audio, se continuo a crear
una base de datos en Vuforia a la que se denomind valores, en esta se crearon

todos los targets ver figura 4.3.3.

Add Target Download Database (All)
O Target Name Type Rating Status v Date Modified
Paz Image Processing Jun 07, 2023 08:33
m} ii‘zl Tolerancia Image Active Jun 07,2023 08:33
O ' ‘ Respeto Image Active Jun 07, 2023 08:26
O gﬂ Responsabilidad Image Active Jun 07, 2023 08:26
O i-g Igualdad Image Active Jun 07, 2023 08:25
(] _?; Generosidad Image Active Jun 07, 2023 07:54
m} & Honestidad Image Active Jun 07, 2023 06:04

Last updated: Today 08:33 AM Refresh

Fig. 4.3.3 Base de datos Valores
Fuente: (Elaboracion propia)

Para finalizar se descargé la base de datos y se import6 al proyecto para continuar
se junt6 el modelo 3D con la imagen target dependiendo al valor que le corresponde
ver figura 4.3.4, finalizando este proceso se da paso a ver la realidad aumentada.
Este proceso se siguid para cada valor.
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er Default v

Select | Open

Fig. 4.3.4 Juntando modelo 3D e imagen target
Fuente: (Elaboracion propia)

4.4 Estabilizacién y pruebas del sistema

En esta seccion, se lleva a cabo la implementacion de la funcionalidad de la
aplicacion mediante la aplicacion del ciclo de desarrollo iterativo incremental.
Ademas, se garantiza la calidad del sistema mediante la realizacién de pruebas para

verificar que el sistema desemperie sus funciones de manera adecuada.

Los objetivos principales de esta fase incluyen la implementaciéon de funciones en
un orden de importancia para el usuario, la finalizacion de la implementacion del
sistema, la mejora y garantia de la calidad de la aplicacion, la conclusion de la
documentacion del proyecto, la realizacién de pruebas del sistema basadas en la

documentacion, y la correccion de errores para lograr una aplicacion sin fallos.

A continuacion, se ilustra en la figura 4.4.1 el reconocimiento del target afiadido en
la base de datos de vuforia para obtener la realidad aumentada aplicada en el

modelo 3D del respeto.
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Fig. 4.4.1 Respeto
Fuente: (Elaboracion propia)

En la figura 4.4.2 se observa la realidad aumentada en el modelo 3d del valor de la

generosidad.

Fig. 4.4.2 Generosidad
Fuente: (Elaboracion propia)

Para finalizar en la figura 4.4.3 se visualiza el reconocimiento del target y mostrando
el objeto en 3D del valor de la honestidad.
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Fig. 4.4.3 Honestidad
Fuente: (Elaboracion propia).
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Conclusiones

Finalmente se concluye que la realidad aumentada es una nueva oportunidad para
la ensefianza y la innovacion docente, es una herramienta importante a la hora de

optar por ensefiar ciencias de forma dinamica e interactiva.

Si se utiliza la RA como herramienta de aprendizaje, se favorece el rendimiento
académico de los nifios y nifias porque puede facilitar un aprendizaje dinamico e
intuitivo. RA también beneficia enormemente a los maestros, ya que las materias se
pueden ensefiar de una manera mas practica y experiencial. La interactividad
asociada al uso de la tecnologia como herramienta de aprendizaje puede contribuir

al logro de los objetivos de aprendizaje.

En conclusion, el presente proyecto de desarrollo de una aplicacion de realidad
aumentada con enfoque en los valores éticos para los infantes de sexto grado de
primaria ha demostrado ser una herramienta prometedora para promover una

educacion integral y fomentar el crecimiento personal en los menores.

A lo largo del proyecto, se ha identificado la creciente falta de valores éticos en la
sociedad actual y su impacto en la inestabilidad y la carencia de amor y respeto
hacia los demas. Mediante el uso de la realidad aumentada, se ha creado una
experiencia educativa interactiva y atractiva que permite a los pequefios explorar y

comprender los valores éticos de una manera dinamica y divertida.

La aplicacion mdvil ha sido disefiada con un enfoque didactico, utilizando la
metodologia Mobile-D, lo que ha permitido una interaccion fluida y accesible para
los nifios de sexto grado de primaria. A través de actividades virtuales y situaciones
realistas, los infantes van a tener la oportunidad de reflexionar sobre la importancia
de los valores como el respeto, la honestidad, la generosidad, la tolerancia, la

responsabilidad, la paz y la igualdad.

Al brindarles a los nifios y nifias una herramienta tecnoldgica que integra la realidad
aumentada y los valores éticos, esperamos haber sentado las bases para el

desarrollo de una conciencia ética solida desde una edad temprana. Se cree
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firmemente que, al fomentar estos valores fundamentales, se estara contribuyendo
a la formacion de individuos conscientes y comprometidos con el bienestar de si

mismos y de los demas.

En resumen, este proyecto nos ha permitido explorar el potencial de la realidad
aumentada como una herramienta educativa para transmitir y promover los valores
éticos en nifios y nifias de sexto grado de primaria, esta iniciativa marcara una
diferencia significativa en la vida de los pequefios, cultivando en ellos los cimientos

necesarios para ser ciudadanos éticos y responsables en el futuro.
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Recomendaciones

Para finalizar se redactan las recomendaciones que se pueden integrar en un futuro
al proyecto de investigacion titulado aplicacion de realidad aumentada para

promover los valores éticos en nifios de sexto de primaria, se describen en seguida:

« Disenfar la interfaz de la aplicacion
- Definir la estructura de navegacion a las pantallas que se visualizan para

acceder a los valores por medio de botones.
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