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RESUMEN

La Organizacién de Cooperacion y Desarrollo Econdmico (OCDE) a través de
su Programa para la Evaluacién Internacional de Estudiantes (PISA, por sus siglas en
inglés) posiciona al PerG en el ultimo lugar de un total de 65 paises evaluados tanto en
Comprension Lectora, Matemaéticas y Ciencias. Por otro lado, los resultados de la
Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE 2014) indican que en la region Ayacucho, el
49,6% de los nifios no lograron los aprendizajes esperados para el grado y adn tienen
dificultades en Comprension Lectora, mientras que el 15.8 % de ellos, se encuentran al
inicio del desarrollo de sus aprendizajes. ElI hecho de que nuestros estudiantes no
comprendan lo que leen se refleja en un bajo desempefio en las diferentes areas del saber.
Los estudiantes deben aprender a leer bien para luego poder leer para aprender.

El objetivo del trabajo de investigacion que se plantea consiste en desarrollar un
software con tecnologia de Realidad Aumentada que apoye al proceso de comprension
lectora de los alumnos de 2do grado del nivel primario, con el propdsito de apoyar en la
deduccion del tema central y la elaboracidn de inferencias de un texto leido, y la finalidad
de proveer de una herramienta tecnologica al sector de Educacion Primaria.

Para Gonzales et. al. (2012), la Realidad Aumentada se encarga de estudiar las
técnicas que permiten integrar en tiempo real, contenido digital con el mundo real. La
comprension lectora para Megias (2010) es “la interpretacion y seleccion de un mensaje
que se ha recibido por escrito”. Segun Beck y Fowler (2000), “XP es una metodologia
agil, eficiente, de bajo riesgo, flexible, predecible, cientifico, y una manera divertida de
desarrollar Software”.

De acuerdo a los resultados del capitulo IV se logré desarrollar
satisfactoriamente un Software con tecnologia de Realidad Aumentada que sirve de
apoyo en la comprension lectora de alumnos del 2do grado del nivel primario de la I.E.P.
“Simon Bolivar”.

Palabras clave: Realidad Aumentada, comprension lectora, ingenieria del

software, programacion orientada a objetos.

Vi



INTRODUCCION

Calderon (2007), El lector interactda con el texto desplegando gran actividad
cognitiva ya que infiere, relaciona la informacion del texto con sus conocimientos
previos, compara elementos del texto formando hipétesis, desarrolla los procesos de
analisis y sintesis, etc. De esta manera el lector puede comprender lo que lee.

MINEDU (2014), considera a la lectura de diversidad de textos, la deduccién
del tema central, la deduccion de la intencion comunicativa del autor y la elaboracion de
inferencias como los cuatro aspectos importantes que permitiran al docente observar el
nivel de comprension lectora de sus estudiantes.

Para Gonzales et. al. (2012), la Realidad Aumentada se encarga de estudiar las
técnicas que permiten integrar en tiempo real contenido virtual con el mundo real. Esta
interrelacion de dos mundos distintos se complementa y muestran una herramienta
dinamica e interactiva que puede y es usado actualmente en el ambito de la educacion
para motivar a los estudiantes a través de un aprendizaje divertido.

El bajo desempefio de nuestros estudiantes no s6lo en Comprension lectora, sino
en diversas areas del saber y teniendo en cuenta que comprender el texto escrito debe ser
una habilidad primordial ya que de ella depende el desarrollo personal, social, laboral e
intelectual de las personas, me motivaron a tomar el curso en la presente investigacion.

Actualmente muchos de los estudiantes de 2do grado del nivel primario de la
L.E.P. “Simén Bolivar” no comprenden lo que leen. El problema es ¢La construccion de
un software con tecnologia de Realidad Aumentada, apoyara en el proceso de
comprension lectora? Buscamos obtener los resultados de las fases de exploracion,
planificacion, iteracion y produccién de un software con tecnologia de Realidad
Aumentada, con el propoésito de apoyar en la deduccion del tema central y la elaboracién
de inferencias de un texto leido, y la finalidad de proveer de una herramienta tecnoldgica
al sector de Educacion Primaria.

Los objetivos especificos son: Obtener los resultados de las fases de exploracion,
planificacion, iteracion y produccién de un software con tecnologia de Realidad
Aumentada para apoyar en el proceso de comprension lectora de los alumnos de 2do

grado del nivel primario de la I.E.P. “Simén Bolivar”, Ayacucho, 2015.

vii



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1 DIAGNOSTICO Y ENUNCIADO DEL PROBLEMA

La comprension lectora es una habilidad basica y fundamental sobre la cual se
constituye el camino para el desarrollo de la inteligencia, ademas nos provee de
herramientas que nos permitira desenvolvernos de manera adecuada, racional e
inteligente en la vida académica, familiar, laboral y social.

Siendo la comprension lectora una habilidad necesaria y se podria decir
primordial para optimizar el proceso de aprendizaje del estudiante, la Organizacion de
Cooperacién y Desarrollo Econdmico (OCDE) mediante el Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA, por sus siglas en inglés) evalu6 a estudiantes de 65
paises entre ellos al Perd, en la cual logramos 384 puntos en comprension lectora y que
nos ubica en el ultimo lugar.

Dicha evaluacion que se realiza cada 3 afios y que se enfoca principalmente en
3 areas del saber como son Comprensién Lectora, Matematicas y Ciencias, muestra el
nivel educativo de cada pais en relacion a una media que la OCDE establece, teniendo en
cuenta los niveles de aprendizaje de paises desarrollados y no el plan curricular de cada

pais. Aun asi, esto no es excusa para el bajo desempefio de nuestros estudiantes.

Puntuacion Media | Puntuacion Media | Puntuacion Media
en Matematicas en Lectura en Ciencias

Media OCDE 494 496 501
1 | Shanghéi-China 613 570 580
2 | Hong Kong-China 561 545 555
3 | Singapur 573 542 551
4 | Japon 536 538 547
5 | Corea 554 536 538
6 | Finlandia 519 524 545
7 | Taipéi Chino 560 523 523




8 | Canada 518 523 525
9 | Irlanda 501 523 522
10 | Polonia 518 518 526
48 | Chile 423 441 445
49 | Costa Rica 407 441 429
50 | Rumania 445 438 439
51 | Bulgaria 439 436 446
52 | México 413 424 415
53 | Montenegro 410 422 410
54 | Uruguay 409 411 416
55 | Brasil 391 410 405
56 | Tanez 388 404 398
57 | Colombia 376 403 399
58 | Jordania 386 399 409
59 | Malasia 421 398 420
60 | Argentina 388 396 406
61 | Indonesia 375 396 382
62 | Albania 394 394 397
63 | Kazajistan 432 393 425
64 | Catar 376 388 384
65 | Peru 368 384 373

Tabla 1.1. Rendimiento en matematicas, lectura y ciencias. Resultados PISA (OCDE,
2012).

El bajo desempefio en matematicas y ciencias esta ligado al hecho que nuestros
estudiantes no poseen herramientas suficientes de comprensién lectora que les permita
discernir lo que se les pregunta. Los estudiantes deben aprender bien a leer para luego
poder leer para aprender.

El problema educativo mas grave que afecta a las nifias y nifios del Peru es el
bajo nivel existente de comprension lectora y razonamiento matematico. Se trata de dos
competencias béasicas del proceso de aprendizaje sin las cuales las nifias y los nifios

peruanos veran limitados su desarrollo integral y sus oportunidades de llegar a la adultez



como adultos productivos y ciudadanos plenos.

De acuerdo con la Evaluacion Censal de Estudiantes — ECE que realiza el
MINEDU (Ministerio de Educacion), en el afio 2007, apenas el 15,9% de las nifias y nifios
de segundo grado de educacion primaria alcanzé un nivel de desempefio suficiente en
comprensién de textos, mientras que en matematicas lo hizo el 7,2%. Para el afio 2011,
estos valores fueron de 29,8% en comprension lectora y 13,2% en Matematica. Si bien ha
habido un incremento de 13,9 puntos porcentuales en comprension de textos del afio 2010
respecto al afio 2007, y en Matematicas de 6,0% en este periodo, es importante seguir
intensificando estrategias para lograr resultados mas determinantes (MIMP, 2012).

El Ministerio de Educacion en la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE 2013
y 2014) considera tres niveles de logro: nivel 2 (Satisfactorio), cuando el estudiante logro
los aprendizajes esperados, nivel 1 (En Proceso), cuando no logré los aprendizajes
esperados para el grado y adn tiene dificultades, y debajo del nivel 1 (En inicio), es decir,
el estudiante se encuentra al inicio del desarrollo de sus aprendizajes. De acuerdo a estos
tres niveles de logro, los estudiantes en la regiébn Ayacucho muestran los siguientes
resultados en Comprension Lectora (MINEDU, 2015):

REGION
ECE 2013 ECE 2014 ; ;

Diferencia
. En En ) . En En . . )

Region** o Satisfactorio o Satisfactorio | en el Nivel

Inicio | Proceso Inicio | Proceso . .

Satisfactorio
% % % % % %

Amazonas 19.2 53.3 27.5 14.4 46.2 39.9 11.8*
Ancash 25.5 51.0 23.5 18.4 47.6 34.0 10.5*
Apurimac 30.5 49.9 19.6 20.7 48.2 311 11.5*
Arequipa 5.0 47.6 47.4 35 35.4 61.0 13.6*
Ayacucho 23.9 54.3 21.8 15.8 49.6 34.6 12.8*
Cajamarca 23.0 53.7 23.3 18.8 49.6 31.6 8.3*
Callao 5.9 52.9 41.2 33 39.1 57.6 16.4*
Cusco 22.6 51.9 25.5 17.1 46.6 36.4 10.9*
Huancavelica | 25.3 57.3 17.3 17.0 54.3 28.7 11.4*

* Diferencia significativa al 5% en el Nivel Satisfactorio.

** | os resultados regionales presentados corresponden a los resultados de las DRE.

Tabla 1.2. Comprensién Lectora 2013-2014: Niveles de Logro (MINEDU, 2015).

Los resultados nos muestran que el nivel satisfactorio estd incrementandose, eso
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es magnifico, pero no hay que perder de vista los otros dos niveles, si bien se esta
mejorando progresivamente, ain tenemos al 49.6 % de estudiantes en el nivel 1 y a un
15.8 % debajo del 1.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

PROBLEMA GENERAL
¢La construccion de un software con tecnologia de Realidad Aumentada,
apoyara en el proceso de comprension lectora de los alumnos de 2do grado del nivel

primario de la L.E.P. “Simoén Bolivar”, Ayacucho, 2015?

PROBLEMAS ESPECIFICOS

a. ¢Cuales serén los resultados de la fase de exploracion de un software con tecnologia
de Realidad Aumentada para apoyar en el proceso de comprension lectora?

b. ¢Cuales seran los resultados de la fase de planificacion de un software con tecnologia
de Realidad Aumentada para apoyar en el proceso de comprension lectora?

c. ¢Cudles seran los resultados de la fase de iteracion de un software con tecnologia de
Realidad Aumentada para apoyar en el proceso de comprension lectora?

d. ¢Cuales seran los resultados de la fase de produccion de un software con tecnologia

de Realidad Aumentada para apoyar en el proceso de comprension lectora?

1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un software con tecnologia de Realidad Aumentada que apoye al
proceso de comprension lectora de los alumnos de 2do grado del nivel primario de la
LE.P. “Simén Bolivar”, Ayacucho, 2015, con el propdsito de apoyar en la deduccion del
tema central y la elaboracion de inferencias de un texto leido, y la finalidad de proveer de

una herramienta tecnoldgica al sector de Educacion Primaria.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
a. Obtener los resultados de la fase de exploracion de un software con tecnologia de
Realidad Aumentada para apoyar en el proceso de comprension lectora.

b. Obtener los resultados de la fase de planificacion de un software con tecnologia de
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Realidad Aumentada para apoyar en el proceso de comprension lectora.

c. Obtener los resultados de la fase de iteracion de un software con tecnologia de
Realidad Aumentada para apoyar en el proceso de comprension lectora.

d. Obtener los resultados de la fase de produccion de un software con tecnologia de

Realidad Aumentada para apoyar en el proceso de comprension lectora.

1.4.  HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

Para Hernandez et. al. (2010), no todas las investigaciones cuantitativas plantean
hipotesis. La formulacion de hipétesis depende de un factor esencial: el alcance inicial
del estudio. Las investigaciones cuantitativas cuyo alcance de estudio es exploratorio, no
se formula hipdtesis; si es descriptivo, sélo se formulan hipotesis cuando se pronostica
un hecho o dato; si es correlacional, formulan hipétesis correlacionales; y si es
explicativo, formulan hipotesis causales. El presente trabajo tiene un nivel de
investigacion descriptivo y no pronostica ningun hecho o dato por lo que no se formulé

una hipotesis.

1.5.  JUSTIFICACION Y DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
1.5.1.  JUSTIFICACION
La comprension lectora es una habilidad fundamental para que el alumno pueda
desenvolverse de manera dptima en su proceso de aprendizaje; si el alumno no comprende
lo que lee es muy dificil que pueda rendir adecuadamente en el aprendizaje de las
diferentes areas del saber impartidas a lo largo de su vida académica, profesional y social.
Ademas, los alumnos del 2do grado del nivel primario estan en la edad y en la
etapa idonea para que se pueda trabajar en el desarrollo de esta habilidad de modo que en
los grados posteriores cuenten con esa capacidad muy necesaria y fundamental que les

permita seguir con su desarrollo personal, familiar, académico, laboral y social.
1.5.2. DELIMITACION

La investigacion se realizé para los docentes y alumnos de 2do grado del nivel

primario de la LE.P. “Simo6n Bolivar”, Ayacucho, el afo 2015.
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CAPITULO 11
MARCO DE REFERENCIA DE LA INVESTIGACION

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Modesto (2012), en su tesis de maestria titulado “Comprension Lectora en
estudiantes de tercero y cuarto grado de primaria en Ventanilla”, concluye que mientras
dura el proceso de ensefianza-aprendizaje, es necesario leer una amplia variedad de textos
para adquirir diferentes conocimientos, y la importancia de ello, no sélo radica en el
contenido, sino en la cantidad, el estilo y hasta los propésitos de cada lectura. Con
frecuencia, los docentes consideran que el estudiante sabe leer porque decodifica los
simbolos y los repiten oralmente, sin embargo, decodificacion no es comprension. Leer
comprensivamente es responder a las exigencias conceptuales procedimentales
planteadas en cada texto, reconocer su cohesion en los contextos comunicativos. Este
procedimiento es esencialmente dinamico y el lector lo puede llevar a cabo a medida que
establece conexiones coherentes, entre la informacion que posee en sus estructuras
cognoscitivas y la nueva que suministra el texto.

Alcala (2012), en su tesis de maestria titulado “Aplicacion de un programa de
habilidades metacognitivas para mejorar la comprension lectora en nifios de 4to grado de
primaria del colegio parroquial santisima cruz de Chulucanas”, menciona como
habilidades de la comprension lectora realizar inferencias e identificar la idea central del
texto, de igual manera afirma que las caracteristicas de un buen lector son: leer de acuerdo
a la situacion (teniendo en cuenta el objetivo del texto), hacer una cohesion de los saberes
previos con los conceptos nuevos, resaltar las ideas importantes y distinguir las relaciones
entre las informaciones del texto.

Cubas (2007), en su tesis de pregrado titulado “Actitudes hacia la lectura y
niveles de comprension lectora en estudiantes de sexto grado de primaria”, concluye que
el altimo fin de la comprensidn lectora es lograr que los alumnos lean para aprender, ya
que la lectura representa el medio mas importante para adquirir conocimientos. Asimismo
afirma que el bajo rendimiento en comprension lectora en los alumnos de educacién
primaria se debe a otras variables diferentes a las actitudes que éstos tienen hacia la

lectura, es decir no influye en su comprension lectora si califican a la lectura como una

13



actividad aburrida o divertida.

Rodriguez (2011), en su tesis de pregrado titulado “Realidad Aumentada para el
aprendizaje de ciencias en nifios de educacion general basica”, deduce que es factible
desarrollar una aplicacién basada en Realidad Aumentada que sea atractiva para nifios de
entre 8 y 9 afos y que les permita trabajar sin agregar un nivel de dificultad adicional a
su aprendizaje. Mas aun, se puede afirmar que el uso de la Realidad Aumentada
representa un elemento motivador para los alumnos, quienes lo encontraron entretenido
y afirmaron que volverian a trabajar con el software e incluso lo recomendarian a sus
comparieros.

Cano y Franco (2013), en su tesis de pregrado titulado “Realidad Aumentada
aplicada a objetos de aprendizaje para asignaturas de Ingenieria Informatica”, concluyen
que la Realidad Aumentada aplicada a Objetos de Aprendizaje muestra de una forma
dinamica los tépicos de algunas asignaturas y esto puede ser aplicable a varios contextos.
Ademas el disefio de la Realidad Aumentada aplicada a Objetos de Aprendizaje puede
ser utilizado en el campo profesional como una herramienta de ayuda para el docente

como para el estudiante, sirviendole como herramienta de estudio.

2.2. MARCO TEORICO
2.2.1. COMPRENSION LECTORA

Para Megias (2010) la comprension lectora proviene del latin “lectum” que es
supino del verbo “legere” cuyo significado primario es; elegir, seleccionar. “Es la
interpretacion y seleccion de un mensaje que se ha recibido por escrito”. Asimismo,
afirma que la comprension lectora es el proceso de crear significados a través del
aprendizaje de ideas relevantes del texto relacionandolas con las ideas que uno mismo
posee por la experiencia; es el proceso a través del cual el lector interactla con el texto.
Leer no s6lo es un simple acto mecanico de descifrado de signos graficos, es un acto de
razonamiento ya que se trata de la construccién de una interpretacion del mensaje escrito
a partir de la informacion que proporcionen el texto y los conocimientos del lector.

Segun Calderon (2007), la comprension progresiva de los textos escritos es
paralela al desarrollo cognitivo, afectivo y ético — social de la persona. A medida que se
logra la madurez en el pensamiento y en la afectividad, el nivel de comprension también
es mayor. Asimismo afirma que el lector interactia desplegando gran actividad cognitiva
sobre el texto; infiere, relaciona la informacion del texto con sus conocimientos previos,

compara elementos del texto formando hipétesis, desarrolla los procesos de analisis y
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sintesis, etc.

Los hermanos Inga (2005), mencionan aspectos puntuales y fundamentales para
la comprension lectora, los cuales nos permitiran desarrollar las habilidades necesarias
para la comprension de textos, desde la concentracion, hasta identificar el proposito del

autor. Dichos aspectos son los siguientes:

A CONCENTRACION

Es el acto de realizar reflexiones profundas enfocando conscientemente la
atencion sobre un texto determinado. El tiempo de concentracion oscila: de 5 a 7 afios en
unos 15 minutos. De 8 a 10 afios, 20 minutos. De 11 a 13 afios, 25 minutos y a partir de

14 afios, unos 30 minutos (hermanos Inga, 2005).

B. USAR LA VISTAY LA MENTE EN FORMA COORDINADA
Sugiere tener una fijacién ocular adecuada. De esta manera nuestro cerebro capta
las ideas e integra el aspecto fisico y el cognitivo adecuadamente. Al leer se forman

imagenes que estimulan el pensamiento (hermanos Inga, 2005).

C. LEER IDEA POR IDEA ES CONVERSAR CON EL AUTOR
En un texto, un parrafo es una unidad de pensamiento, cada uno de ellos contiene
una idea principal. En un parrafo, la idea principal puede estar ubicada al principio, al

centro, o al final como una conclusion (hermanos Inga, 2005).

D. DEBEMOS DESPOJARNOS DE NUESTROS PREJUICIOS

En un proceso de comprension lectora, lo primero que se busca es captar el
mensaje del autor sin anteponer nuestras creencias, opiniones o gustos. Se debe interpretar
en forma general y no por partes, porque cada idea estd enmarcada en un contexto

determinado (hermanos Inga, 2005).

E. USO DE CONNOTACIONES

Identifica los prejuicios y sentimiento del autor, esto le da al texto una
apreciacion subjetiva. Las connotaciones significan palabras con doble idea, una de ellas
se relaciona con lo emocional. Al connotar se hace una relacién. Con una misma palabra

se puede relacionar dos o0 mas ideas. Comunica actitud, sentimiento, generosidad.
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F. LAS AMBIGUEDADES
Son las diversas interpretaciones que se puedan dar en un texto, segun la
connotacion que dé el autor a la palabra (hermanos Inga, 2005).
Ejemplo:
- Esunagran ciudad
- Puede ser porque tiene miles de km?.

- O porque ha trascendido en la historia humana.

Por otro lado, MINEDU (2014) sefiala que el docente necesita saber qué pueden
hacer especificamente sus alumnos, qué dificultades muestran y como puede el maestro
abordarlas en el dia a dia, por ello se considera cuatro aspectos importantes que le
permitira observar el nivel de comprension lectora de sus estudiantes:

- Diversidad de Textos.
- Deduccion del tema central.
- Deduccion de la intencion comunicativa del autor.

- Elaboracion de inferencias.

2.2.1.1. DIVERSIDAD DE TEXTO

Existe diversidad de culturas y dentro de ellas diferentes tipos de textos que son
transmitidas por diversos medios: tradiciones orales, medios de comunicacion, literatura,
por la ciencia, etc. Para aprender a comprender, los estudiantes deben familiarizarse con
dicha diversidad de textos ya que cada uno de ellos plantea retos distintos a nuestras
capacidades lectoras y demanda aplicar diferentes estrategias (MINEDU, 2014).

2.2.1.2. DEDUCCION DEL TEMA CENTRAL

El autor de un texto piensa en qué informacion va a desarrollar y las sefiales o
pistas que va a dejar en el texto para mostrar cdmo ha desarrollado esa informacion.
Dichas sefiales pueden ser claras, como los titulares de noticias o titulos de una
descripcion. Sin embargo, también pueden estar ocultas. “Ensefiar a leer también es
ensefiar a reconocer que informacion principal quiere transmitir el autor en el texto”
(MINEDU, 2014).

2.2.1.3. DEDUCCION DE LA INTENCION COMUNICATIVA DEL AUTOR

La mayoria de las caracteristicas de un texto dependen de la intencion o del

16



propdsito del autor. Si el autor quiere informar un hecho real socialmente importante,
escribird una noticia y la destacara mediante uno o mas titulares de gran tamafio. En
cambio, si el autor quiere contar una situacion imaginaria, escribira por ejemplo un
cuento. Asimismo, si quiere comunicar algo a un familiar que esta ausente en casa, dejara
una breve nota. Las intenciones de los autores pueden ser variadisimos. “Aprender a leer
también es aprender a deducir las intenciones de los autores y como ellas se muestran en
la forma de organizar la informacion, en la forma de presentacion grafica y en frases o

“férmulas” que funcionan como pistas” (MINEDU, 2014).

2.2.1.4. ELABORACION DE INFERENCIAS

Partiendo del siguiente ejemplo:

“Tengo calor, dice Karla. El se levanta y abre la ventana. Ella sonrie. ”

Un buen lector comprende que el segundo personaje actla asi porque se da
cuenta que Karla tiene calor debido a que la ventana esta cerrada. También se deduce que
el pronombre “ella” se refiere a Karla, y que ella sonrie porque su amigo ha hecho algo
para que ella se sienta mejor (MINEDU, 2014).

Hacer deducciones es totalmente necesario ya que ningun texto nos muestra toda
la informacion. “Aprender a leer también es aprender a hacer deducciones o, para usar un
sindonimo, hacer inferencias”. Al hacer deducciones o inferencias relacionamos la
informacion del texto y nuestro conocimiento del mundo. A las inferencias que abarcan
la totalidad del texto, se les llama deducciones o inferencias globales, mientras que
aquellas que abarcan una parte del texto se les llaman inferencias o deducciones locales
(MINEDU, 2014).

2.2.2. REALIDAD AUMENTADA

Para Gonzales et. al. (2012), la Realidad Aumentada se encarga de estudiar las
técnicas que permiten integrar en tiempo real contenido digital con el mundo real. A
diferencia de la Realidad Virtual donde el usuario interacta en un mundo totalmente
virtual, la Realidad Aumentada se ocupa de generar capas de informacion virtual que
deben ser exactamente alineadas con la imagen del mundo real para lograr una sensacion

de correcta integracion (Ver figura 4.1.)
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Entorno

Realidad Mixta Virtual

Mundo Real Realidad Aumentada VintualidadiAumentada: ‘ iRedlidadiVinital

El usuario interactua La Realidad Aumentada afiade elemen- La Virtualidad Aumentada permite La Realidad Virtual se
exclusivamente en el tos generados por computador a la afiadir objetos reales a un entorno encarga de construir
mundo real y el informacién capturada del mundo real. generado por computador. entornos totalmente
resultado tiene su virtuales donde el usuario
equivalencia en el interactda.
mundo virtual.
cljntarface; Realidad Realidad Aumentada Realidad Realidad
'I? S.LL.‘J?”O Aumentada Basada en Virtual Virtual

angibies Espacial Dispositivos de Visién Semilnmersiva Inmersiva

Utilizacion de objetos fisicos Ejemplo de proyeccion Ejemplo tipico de utilizacion Sistema de Realidad Virtual Sistema de Realidad Virtual
para crear modelos virtuales. espacial de Realidad de la libreria ARToolKit. Semi-Inmersivo empleando tipo cueva “Cave” totalmente
Aumentada “Bubble Cosmos” el sistema “Barco Baron”. inmersivo.

Figura 2.1.: Taxonomia de la Realidad Mixta. (Gonzales et. al., 2012)

El principal problema de los sistemas de Realidad Aumentada es el llamado
registro, que consiste en calcular la posicion relativa de la camara sobre la escena real
para poder generar imagenes virtuales correctamente alineadas con esa imagen real. Este
registro debe ser preciso (errores de muy pocos milimetros son muy sensibles en algunas
aplicaciones, como en medicina o0 en la industria) y robusto (debe funcionar
correctamente en todo momento).

De esta manera la Realidad Aumentada se sitGa entre los entornos reales y los
virtuales, encargandose de construir y alinear objetos virtuales que se integran en un
escenario real.

Azuma (1997) define a la Realidad Aumentada como un sistema que debe tener

las siguientes caracteristicas:

a) Combina mundo real y virtual. El sistema incorpora informacién virtual a las
imagenes percibidas del mundo real.

b) Interactivo en tiempo real. La combinacion de imégenes virtuales y reales deben
realizarse de manera interactiva y en tiempo real.

¢) Registrado en 3D. La informacion virtual debe ser tridimensional y estar
correctamente alineada con la imagen del mundo real. En ese sentido, las aplicaciones
que superponen capas graficas 2D sobre la imagen del mundo real no son
consideradas de realidad aumentada.
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Figura 2.2.: Escritorio real con lampara y sillas virtuales. (Azuma, 1997)

Segln Gonzales et. al. (2012), en todo sistema de realidad aumentada son
necesarias al menos cuatro tareas fundamentales para llevar a cabo el proceso de aumento.

Basicamente son las siguientes:

2.2.2.1. CAPTURA DEL ESCENARIO

Se refiere a identificar el escenario que serd aumentado. Para ello es
indispensable contar con algiin mecanismo que permita recoger la escena para que pueda
posteriormente ser procesada.

Los dispositivos de captura de imagenes son dispositivos fisicos que capturan el
mundo real que debera ser ampliado. A grandes rasgos, estos dispositivos se pueden

agrupar en dos conjuntos:

A. DISPOSITIVOS VIDEO-THROUGH.- Realizan la captura de imagenes o videos
gue se encuentran aislados de los dispositivos de visualizacion. En este conjunto se
encontrarian las camaras de video o los terminales maviles (las que cuentan con una
camara).

B. DISPOSITIVOS SEE-THROUGH.- Son los dispositivos que realizan tanto la tarea
de capturar la escena real como de mostrarla con informacion aumentada al usuario.
Estos dispositivos trabajan en tiempo real haciéndolos mas costosos en presupuesto
como en complejidad. Dentro de este grupo se encuentran los dispositivos conocidos

como head-mounted. Para mencionar un ejemplo podemos resaltar los Head up
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Displays (HUDSs) utilizados por los aviones de combate para mostrar informacién de
altura, velocidad, identificacion de blancos y otros sin necesidad de apartar la vista

de la parte frontal de la cupula de su cabina.

2.2.2.2. IDENTIFICACION DE ESCENAS
Consiste en averiguar qué escenario fisico-real es el que se quiere aumentar con
informacion digital. Este procedimiento puede llevarse a cabo, basicamente de dos

maneras:

A. RECONOCIMIENTO POR MARCADORES.- En los sistemas de Realidad
Aumentada un marcador es un objeto cuya imagen es conocida por el sistema, y la
manera en que reconoce dicho objeto se puede agrupar en tres conjuntos, mediante

su geometria, su color o mediante ambas caracteristicas.

B. RECONOCIMIENTO SIN MARCADORES.- Asimismo es posible identificar las
escenas mediante reconocimiento de imagenes, mediante la estimacion de la posicion
0 ambas, depende de la situacion. Dentro de estas técnicas de reconocimiento
podemos encontrar diversas variaciones que dependeran en gran medida de las

prestaciones que debe ofrecer el sistema asi como de sus posibilidades técnicas.

2.2.2.3. MEZCLADO DE REALIDAD Y AUMENTO

Se refiere al proceso de sobreponer la informacién digital que se quiere ampliar
sobre la escena real capturada. Hay que tener en cuenta que la informacion digital de
aumento puede ser de caracter visual como auditivo o tactil, y por lo general, en la
mayoria de sistema de Realidad Aumentada s6lo se ofrecen los de tipo visual.

En los sistemas de realidad aumentada, los dispositivos de visualizacién son de
dos dimensiones, como pueden ser las pantallas de ordenadores, teléfonos moviles, etc.
Este suceso puede llevar a pensar que sOlo es posible representar informacion
bidimensional y, aunque esto es cierto, es posible simular la sensacion de
tridimensionalidad en un plano 2D.

Para realizar la conversion de una imagen en 3D al plano bidimensional se suele
utilizar la técnica de proyeccion de perspectiva (o proyeccion de puntos). Esta técnica
consiste en simular la forma en que el ojo humano recibe la informacién visual por medio

de la luz y como genera la sensacion 3D. Este proceso consiste en la superposicion de dos
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imagenes bidimensionales captadas desde diferentes angulos, dando la sensaciéon de

profundidad inexistente en imagenes 2D.

Para el proceso de aumento es necesario disponer de software adecuado para
sobreponer a la imagen real la informacién aumentada. Para este fin existen diversas
librerias disponibles. Las mas famosas son:

- ARToolKit.- Libreria de Realidad Aumentada que permite la deteccion de
marcadores especificos y realiza las tareas de superposicion de imagenes. Esta
desarrollada en C++.

- ARToolKitPlus.- Version mas especializada de la libreria ARToolKit

- NyARToolKit.- Es la version de la libreria ARToolKit desarrollada en lenguaje
JAVA,

-  FLARToolKit.- Libreria para desarrollar aplicaciones de Realidad Aumentada

especificamente para Flash.

2.2.2.4. VISUALIZACION DE ESCENA AUMENTADA

Viene a ser el Gltimo proceso que se lleva a cabo y quizas sea uno de los mas
importantes ya que sin este proceso de visualizar la escena real con la informacion de
aumento, la realidad aumentada no tendria razén de ser.

Los sistemas de visualizacion se pueden dividir en dos grupos: sistemas de bajo

coste y sistemas de alto coste.

A. SISTEMAS DE BAJO COSTE.- Se caracterizan por estar presentes en la gran
mayoria de dispositivos, tanto mdviles como fijos. Los sistemas de visualizacion
moviles se encuentran en las pantallas de los teléfonos o PDASs cuya caracteristica
mas relevante es su baja resolucion y calidad de las imagenes de salida. Por otro lado,
en los sistemas de visualizacion fija, resalta su disposicién de hardware adecuado
para realizar tareas de visualizacion mas complejas, generando de esta forma

iméagenes de salida de mayor calidad.

B. SISTEMA DE ALTO COSTE.- Son escasos dentro de la realidad aumentada por
su elevado coste, aungue se pueden encontrar casos de utilizacion, como es el caso
de los Head Up Displays (HUDs). Este tipo de sistemas suelen ser interactivos con
el usuario ya que libera a éste de dispositivos de visualizacion fisicos, pudiendo ver

la informacion aumentada mediante proyecciones sobre elementos fisicos reales.
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Para poder hacer realidad este fendmeno se utilizan dispositivos de proyeccién en
2D, pero en los dltimos afios se utilizan en 3D. Las técnicas de representacion
holografica en 3D han avanzado considerablemente en los dltimos tiempos, siendo
posible representar figuras humanas con elevada calidad, poder interactuar de forma
tactil con el holograma e incluso representar en 3D un objeto sin utilizar electricidad,

simplemente mediante el uso de espejos.

2.2.3. INGENIERIA DEL SOFTWARE

Segun Pressman (2000), la Ingenieria del Software “es una disciplina o area de
la Informética o Ciencias de la Computacion, que ofrece métodos y técnicas para
desarrollar y mantener software de calidad que resuelven problemas de todo tipo™.

Para Zelkovits et al. (citado por Fernandez, 2011), “Ingenieria del Software trata
del establecimiento de los principios y métodos de la Ingenieria a fin de obtener software
de modo rentable que sea fiable y trabaje en méaquinas reales”

Sommerville (2005), define a la Ingenieria del Software como una disciplina de
la ingenieria que abarca todos los aspectos de la produccion de software desde las etapas
iniciales como la especificacion del sistema, hasta el mantenimiento del mismo luego de

que haya sido utilizado.

2.24. PROGRAMACION EXTREMA

A. DEFINICIONES

Segiin Wake (2000), “La Programacion Extrema (XP) es un nuevo enfoque de
peso ligero para el desarrollo del software, XP utiliza la informacién rapida y de gran
ancho de banda de la comunicacion, a fin de maximizar el valor entregado, a través de
una inspeccién sobre el cliente, un enfoque particular de planificacion y probando
constantemente”.

Segiun Beck y Fowler (2000), “XP es una metodologia agil, eficiente, de bajo
riesgo, flexible, predecible, cientifico, y una manera divertida de desarrollar Software. Se
trata de una disciplina, porque hay ciertas cosas que tienen que hacer para estar haciendo

el proyecto, si usted no accede a lo que ¢l decide, usted no estd en extremo”.

B. PRINCIPIOS BASICOS DE XP
Para Beck y Fowler, (2000), la programacién extrema se basa en 12 principios
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basicos y agrupados en cuatro categorias:

RETROALIMENTACION A ESCALA FINA

B1. El Principio de Pruebas.- Se tiene que establecer un principio de pruebas de
aceptacion del programa, (Ilamado también periodo de caja negra), donde se definiran las
entradas al sistema y los resultados esperados de estas entradas. Es muy recomendable
automatizar estas pruebas.

B2. Proceso de Planificacion.- El usuario debera escribir sus necesidades, definiendo las
actividades que realizard el sistema. Se creard un documento llamado historias del
Usuario. Son muy importantes y tienen que ser una constante de reuniones periodicas
durante esta fase de planificacion.

B3. El cliente en el sitio.- Se le dard poder para determinar los requerimientos, definir la
funcionalidad, sefialar las prioridades y responder a las preguntas de los programadores.
Esto disminuye el tiempo de comunicacion y la cantidad de documentacion. El
representante del cliente estard con el equipo de trabajo durante toda la realizacion del
proyecto.

B4. Programacion en Parejas.- Todos los programadores XP deben escribir su cédigo
en parejas, compartiendo una sola maquina. Este principio puede producir aplicaciones

mas buenas.

PROCESO CONTINUO EN LUGAR DE POR LOTES

B5. Integracion Continua.- En lugar de crear builds (o versiones) estables de acuerdo a
un cronograma establecido, los equipos de programadores XP pueden reunir su codigo y
reconstruir el sistema varias veces al dia.

B6. Refactorizacion.- Los programadores evaltan continuamente el disefio y recodifican
lo necesario.

B7. Entregas pequefias.- Colocan un sistema sencillo en produccién que se actualiza de
forma rapida y constante permitiendo que el verdadero valor del negocio del producto sea
evaluado en un ambiente real. Estas entregas no pueden pasar las 2 0 3 semanas como

maximo.

ENTENDIMIENTO COMPARTIDO
B8. Disefio simple.- Simple Design se enfoca en proporcionar un sistema que cubra las

necesidades inmediatas del cliente, ni mas ni menos. Permite eliminar redundancias y
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rejuvenecer los disefios obsoletos de forma sencilla.

B9. Metéafora.- La metafora expresa la vision evolutiva del proyecto que define el alcance
y proposito del sistema.

B10. Propiedad colectiva del cddigo.- Un cddigo con propiedad compartida. Nadie es
propietario de nada, todos son el propietario de todo. Mientras haya mas gente trabajando
en una pieza, menos errores apareceran.

B11. Estandar de codificacion.- Define la propiedad del codigo compartido asi como
las reglas para escribir y documentar el codigo y la comunicacion entre diferentes piezas
de caodigo. El cbdigo del sistema debera verse como si hubiera sido escrito por una sola

persona.

BIENESTAR DEL PROGRAMADOR
B12. La semana de 40 horas.- Los programadores cansados escriben cédigo de menor
calidad. Minimizar horas extras y mantener los programadores frescos, generara codigo

de mayor calidad.

C. FASES DE XP

Segtn Beck (1999), “El proyecto ideal XP pasa por una breve fase de desarrollo
inicial, seguido por afios de soporte simultaneo de produccién y refinamiento, y el retiro
finalmente gracioso cuando el proyecto ya no tiene sentido”. En ese sentido, da a conocer

una idea del flujo general de un proyecto y es como sigue:

C1. EXPLORACION.- En esta fase, se elaboran las historias de usuario que son de
interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo se dan a conocer las
herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto.

Se prueba la tecnologia y se exploran las posibles arquitecturas del software
construyendo un prototipo. La fase de exploracion toma de pocas semanas a pocos meses,
dependiendo del tamarfio y familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia.

A continuacion se resume en la siguiente tabla las tareas, artefactos, técnicas y

responsables del desarrollo en esta fase.

TAREA ARTEFACTO TECNICA RESPONSABLE
Escribir Historia de usuario | Describir brevemente la | Cliente
historias  de historia de usuario con la
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inicial

usuario regla del negocio (lo que el

sistema debe hacer).
Probar las | Lista tecnologias a | Explorar posibilidades de | Programador
tecnologias a | utilizar uso de tecnologias Entrenador
utilizar
Establecer la | Arquitectura Establecer las tecnologias a | Programador
arquitectura técnica inicial utilizar. Entrenador

Tabla N° 2.1. Fase de exploracion (Lépez, 2013).

C2. PLANIFICACION.- En esta fase, se priorizan las historias de usuario y los

programadores estiman cuanto esfuerzo requiere cada historia. Se ponen de acuerdo sobre

el contenido de la primera entrega y se establece un cronograma en conjunto con el

cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. La fase de planeamiento

toma un par de dias.

A continuacidén se resume en la siguiente tabla las tareas, artefactos, técnicas y

responsables del desarrollo en esta fase.

de la entrega

el plan de entrega.

TAREA ARTEFACTO TECNICA RESPONSABLE
Establecer Historias de | Seleccionar las historias de | Cliente
prioridad  de | usuario por | usuario que tiene mayor
las historias de | prioridad prioridad
usuario
Estimar Estimacion de | Estimar y asignar esfuerzo | Programador
esfuerzo para | esfuerzo (semana) para cada historia
historias  de de usuario
usuarios
Elaborar plan | Plan de la entrega | Realizar el cronograma para | Programador

Tabla N° 2.2. Fase de planificacion (Lopez, 2013).

C3. ITERACION.- Esta fase incluye varias iteraciones sobre el software antes de ser

entregado. El Plan de Entrega estd compuesto por iteraciones de no méas de tres semanas.

En la primera iteracion se puede intentar establecer una arquitectura del software que
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pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las historias

que fuercen la creacion de esta arquitectura, sin embargo, esto no siempre es posible ya

que es el cliente quien decide qué historias se implementaran en cada iteracion (para

maximizar el valor de negocio). Al final de la ltima iteracion el software estaré listo para

entrar en produccion. Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracién

del Plan de la Iteracién son: historias de usuario no abordadas, velocidad del proyecto,

pruebas de aceptacion no superadas en la iteracion anterior y tareas no terminadas en la

iteracion anterior. Todo el trabajo de la iteracion es expresado en tareas de programacion,

cada una de ellas es asignada a un programador como responsable.

A continuacidén se resume en la siguiente tabla las tareas, artefactos, técnicas y

responsables del desarrollo en esta fase.

TAREA ARTEFACTO TECNICA RESPONSABLE
Definir la | Arquitectura Actualizar la técnica inicial. | Cliente
arquitectura técnica Programador
técnica Entrenador
Escribir tareas | Tarea de | Dividir cada historia de | Cliente
de ingenieria | ingenieria usuario en tareas, describir | Programador

usando reglas del negocio
cada tarea de ingenieria.
Formular el | Plan de iteracion | Estimar y asignar esfuerzo | Programador
plan de para desarrollar una tarea de
iteraciones ingenieria.
Asignar una tarea de | Entrenador
ingenieria al programador. | Programador
Utilizar el plan de versién Entrenador
Actualizar el plan con tareas | Programador
de ingenieria de la siguiente
iteracion.
Crear pruebas | Caso de pruebas | Escribir pruebas de | Cliente
de aceptacién | de aceptacion aceptacion para cada historia | Encargado de
de usuario por iteracion. pruebas
Implementar | GUI Disefiar con precision la | Cliente
las interfaces GUI relacionada a cada | Programador
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historia de usuario.

de aceptacion.

Escribir Tarjeta CRC Identificar atributos. Cliente
tarjetas CRC Identificar colaboracion. Programador
Identificar
responsabilidades.
Implementar | Codigo fuente Implementar y codificar una | Programador
cadigo fuente tarea de ingenieria. supervisor
Hacer refactoring.
Mover programadores.
Ejecutar Reporte de | Ejecutar el mddulo de cada | Programador
pruebas pruebas unitarias | prueba unitaria.
unitarias Modificar codigo fuente si la
prueba unitaria muestra un
resultado incorrecto.
Ejecutar Reporte de | Correr la ultima version de | Cliente
pruebas de | pruebas de | una iteracion. Encargado de
aceptacion aceptacion Utilizar los casos de prueba | pruebas

Tabla N° 2.3. Fase de iteracion (Lopez, 2013).

C4. PRODUCCION.- La fase de produccion requiere prueba y comprobacion extra del

funcionamiento del software antes de que éste se pueda entregar al cliente. En esta fase,

se pueden encontrar todavia nuevos cambios y debe tomarse la decision de si se incluyen

0 no en la entrega actual. Durante esta fase, las iteraciones pueden ser aceleradas de una

a tres semanas. Las ideas y las sugerencias pospuestas se documentan para una puesta en

practica posterior por ejemplo en la fase de mantenimiento.

A continuacion se resume en la siguiente tabla las tareas, artefactos, técnicas y

responsables del desarrollo en esta fase.

TAREA ARTEFACTO TECNICA RESPONSABLE
Ejecutar Reporte de | Correr la tltima version del | Cliente
pruebas pruebas software.
adicional vy | adicionales y de
revision  de | rendimiento
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rendimiento

Tabla N° 2.4. Fase de produccién (Lopez, 2013).

C5. MANTENIMIENTO.- Mientras la primera version se encuentra en produccion, el
proyecto XP debe mantener el software en funcionamiento al mismo tiempo que
desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el
cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta del
software en produccion. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro

del equipo y cambios en su estructura.

C6. MUERTE DEL PROYECTO.- Es cuando no se tiene mas historias para ser
incluidas en el software. Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en
otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del software. Se genera la
documentacion final del software y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La
muerte del proyecto también ocurre cuando el software no genera los beneficios

esperados por el cliente o0 cuando no hay presupuesto para mantenerlo.

2.25. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS (POO)

Para Izquierdo (2007), “... La programacion orientada a objetos es una
“filosofia”, un modelo de programacion, con su teoria y su metodologia, que conviene
conocer y estudiar antes de nada. Un lenguaje orientado a objetos es un lenguaje de
programacion que permite el disefio de aplicaciones orientadas a objetos. Dicho esto, lo
normal es que toda persona que vaya a desarrollar aplicaciones orientadas a objetos
aprenda primero la “filosofia” (o adquiera la forma de pensar) y después el lenguaje,
porque “filosofia” s6lo hay una y lenguajes muchos...”

Para Booch (1995), la POO es, “... un método de implementacion en el que los
programas se organizan como colecciones cooperativas de objetos, cada uno de los cuales
representan una instancia de alguna clase, y cuyas clases son todas miembros de una
jerarquia de clases unidas mediante relaciones de herencia”

Kendall y Kendall (2005), afirman que, “Los sistemas orientados a objetos
describen las entidades como objetos. Estos son parte de un concepto general llamado
clases, la unidad principal de analisis en el analisis y disefio orientado a objetos. Cuando
se introdujo por primera vez el enfoque orientado a objetos, sus partidarios citaron la

reusabilidad de los objetos como su principal beneficio. Aunque la reusabilidad es la meta
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principal, el mantenimiento de los sistemas también es muy importante”.

PILARES DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
ENCAPSULAMIENTO

Este pilar consiste en dividir el programa en componentes mas pequefios e
independientes donde cada componente es autonomo para realizar una labor
independiente.
El encapsulamiento es la caracteristica de autonomia de la POO. Esta caracteristica
permite generar componentes autdnomos de software tomando una parte de funcionalidad
y ocultando los detalles de la implementacion al mundo exterior.
Los términos mddulo, componente 0 BEAN se suelen utilizan en lugar de “componente

encapsulado de software”.

HERENCIA

Se puede decir que herencia son objetos interrelacionados que permite tomar una
clase existente como base para definir una nueva clase. Una clase se basa en otra clase, la
definicion de la clase nueva hereda automéaticamente todos los atributos,

comportamientos e implementacion que tenga la clase existente.

POLIMORFISMO

El polimorfismo, como su mismo nombre, sugiere multiples formas, se refiere a
la posibilidad de acceder a un variado rango de funciones distintas a través del mismo
interfaz. O sea, que, en la practica, un mismo identificador puede tener distintas formas
(distintos cuerpos de funcidn, distintos comportamientos) dependiendo, en general, del

contexto en el que se halle inserto.
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CAPITULO 11
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion es Aplicada, se desarrollé un Software con tecnologia
de Realidad Aumentada para apoyar en el proceso de comprensién lectora de los alumnos
de 2do grado del nivel primario de la I.E.P. “Sim6n Bolivar”, Ayacucho, 2015.

3.2. NIVEL DE INVESTIGACION

El nivel de la investigacion es Descriptivo. Los estudios descriptivos buscan
detallar las propiedades, caracteristicas y perfiles de personas, grupos, comunidades,
procesos, objetos o cualquier otro objeto que se someta a un analisis. Solamente se
pretende medir o recoger informacion de manera independiente o conjunta sobre los
conceptosy las variables a las que se refieren, su objetivo no es indicar cGmo se relacionan
éstas. Los estudios descriptivos son Utiles para mostrar con precision los angulos o
dimensiones de un fendbmeno, suceso, comunidad, contexto o situacién (Hernandez et.

al., 2010). Todo esto nos ayuda a disefiar productos, modelos, prototipos, guias, etcétera.

3.3.  DISENO DE LA INVESTIGACION

Para Hernandez et. al. (2010), la investigacién transversal descriptiva se utiliza
para estudiar e identificar las caracteristicas, rasgos, propiedades, cualidades de seres
vivos, objetos, situaciones, contextos, etc. en un determinado momento. Es como tomar
una fotografia de algo que sucede en un tiempo Unico.

Teniendo en cuenta la cita anterior, el disefio de investigacion para el presente
trabajo de tesis es el disefio transversal descriptivo (descriptivo simple) debido a que se
buscé y recolectd informacion de forma directa, teniendo como objetivo basicamente el
de precisar y describir cdmo un Software de Realidad Aumentada apoya en el proceso de

Comprension Lectora de estudiantes de 2do Grado de la I.E. “Simén Bolivar”, Ayacucho.
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3.4. POBLACION Y MUESTRA

POBLACION
Docentes y alumnos de la seccion “A”, “B”, “C” y “D” del 2do grado del nivel

primario de la LE.P. “Simo6n Bolivar”, Ayacucho, 2015.

MUESTRA
Docentes y alumnos de la seccion “C” del 2do grado del nivel primario de la

LE.P. “Simén Bolivar”, Ayacucho, 2015.

3.5. VARIABLES E INDICADORES
A. DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES

VARIABLE “X”

Software de Realidad Aumentada.- La Realidad Aumentada hace referencia al estudio
de métodos y tecnicas que logran integrar capas de informacion virtual en 3D con
imagenes del mundo real capturadas con un dispositivo electrénico o camara digital,
complementando de esta manera la imagen real y enriqueciéndola con informacion

virtual.

INDICADORES DE LA VARIABLE “X”
Exploracion.- Se refiere a la elaboracion de historias de usuario, a la familiarizacion con
las herramientas, tecnologias y practicas a utilizar. Se prueba la tecnologia y se explora

las posibles arquitecturas del sistema.

Planificacidn.- Se establece la prioridad de las historias de usuario y los programadores
estiman cuanto esfuerzo requiere cada historia. Se establece el cronograma de entregas

del software.

Iteracion.- Es la implementacion de las historias de usuario en determinadas iteraciones
teniendo en cuenta la decision del cliente. Todo el trabajo de iteracion es expresado en
tareas de programacién, cada una de ellas es asignada a un programador como

responsable.
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Produccion.- Es el proceso en el que se pone en funcionamiento el software, se realizan

las pruebas y comprobaciones antes de que se entregue al cliente.

VARIABLE “Y”
Comprension Lectora.- Es el proceso de crear significados a través del aprendizaje de
ideas relevantes de un texto relacionandolas con las ideas que uno mismo posee por la

experiencia. Es interpretar y seleccionar un mensaje que se ha recibido por escrito.

INDICADORES DE LA VARIABLE “Y”
Deduccion del tema central.- Es la informacion principal que el autor quiere trasmitir a
través de sefiales o pistas que va a dejar en el texto y que pueden ser claras o también

pueden estar ocultas.

Elaboracidn de inferencias.- Son las deducciones que surgen en la lectura al relacionar

la informacion presente en el texto y nuestro conocimiento del mundo.
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B. DEFINICION OPERACIONAL DE LAS VARIABLES

VARIABLES

INDICADORES

ITEMS

X. Software de Realidad Aumentada

X1. Exploracion

- ¢Cuales son las historias de usuario que reflejen las reglas del negocio?
- ¢(Cuales son las tecnologias a utilizar en el desarrollo del SW?

- ¢Cudl es la arquitectura inicial para el desarrollo del SW?

X2. Planificacion

- ¢Cuales son las prioridades de las historias de usuario?
- ¢(Cual es el esfuerzo que se estima para cada historia de usuario?

- ¢ Cudl es el cronograma del plan de entrega del SW?

X3. lteracion

- ¢ Qué arquitectura técnica final se utilizara para el desarrollo del SW?

- (COmo describir las tareas de ingenieria?

- ¢(Cudl es el plan de Iteracion para cada tarea de ingenieria?

- ¢Cuales son los casos de prueba de aceptacion para cada historia de usuario?
- ¢Cuales son las Interfaces graficas de usuario para cada historia de usuario?
- ¢ Qué cddigo resulta de implementar una tarea de ingenieria?

- ¢ Cudles son los resultados del médulo de cada prueba unitaria?

- ¢ Cudles son los resultados de las pruebas de aceptacion?

X4. Produccién

- ¢Cuales son las pruebas adicionales y de rendimiento al correr la Gltima version
del SW?
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Y. Comprension lectora

Y1. Deduccion

del tema central

- ¢Cudles son los problemas que ha podido identificar para que los alumnos no
puedan comprender bien lo que leen?

- ¢Qué estrategias maneja Ud. para conseguir que los alumnos mejoren su
comprension lectora?

- ¢Qué tipo de sefiales o pistas se encuentran con frecuencia en los textos para
identificar el tema central?

- ¢Qué estrategias utiliza Ud. para identificar la informacion principal en un
determinado texto?

- ¢Qué dificultades observas en los estudiantes al identificar el tema o la idea

principal de un determinado texto?

Y?2. Elaboracion

de inferencias

- ¢Con qué saberes previos llegan los estudiantes al 111 ciclo de la etapa escolar?

- ¢ Qué tipo de textos dificultan a los estudiantes a hacer deducciones o inferencias?
- ¢ Qué tipo de textos facilitan a los estudiantes a hacer deducciones o inferencias?

- ¢Qué estrategias utiliza Ud. para ayudar a los estudiantes a hacer deducciones o

inferencias?

Tabla N° 3.1: Definicion operacional de variables. Elaboracion propia
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3.6. TECNICAS E INSTRUMENTOS

3.6.1. TECNICAS

Se utilizaron las entrevistas a los especialistas y analisis documental.

3.6.2. INSTRUMENTOS
Se utilizaron guias de entrevistas y fichas bibliograficas, asimismo, se considera
también los artefactos de la Metodologia de Programacion Extrema explicado en el

capitulo I1, 2.2.4. Programacion Extrema.

3.6.3. HERRAMIENTAS PARA EL TRATAMIENTO DE DATOS E
INFORMACION
Las herramientas tecnoldgicas para el procesamiento de datos se muestran en la
tabla N° 3.2.
SOFTWARE FABRICANTE SERVICIO

Microsoft Excel | Microsoft Corporation Herramienta de hojas de célculo para el

2013 procesamiento de datos estadisticos.

Microsoft Word | Microsoft Corporation Herramienta para el procesamiento de

2013 textos mas popular del mundo.
Enterprise Sparx Systems Herramienta de modelado y disefio
Architect visual basado en los estandares OMG y

UML. La plataforma soporta el disefio y
construccion de sistemas de software,
modelado de procesos de negocio Yy
modelado de dominios basado en

industrias.

FLARManager | Transmote Framework que facilita la creacion de
aplicaciones de Realidad Aumentada,
basadas en Flash. Es compatible con una
variedad de librerias de seguimiento y

frameworks 3D.

Generador  de | IngCarlosReina. Pequefa aplicacion gratuita en la web

Marcadores On- | http://www.realidad- que genera marcadores para Realidad

35



Line

aumentada.com.co/

Marcador/Marcador.html

Aumentada con la extension .PAT

Blender

Blender Foundation

Es un producto de software libre y de
cbdigo abierto para disefio y animacion
de modelos 3D profesional, que se
utiliza para la creacion de peliculas de
animacion, efectos visuales, el arte,
modelos y aplicaciones 3D interactivas

y juegos de video.

Adobe
Builder

Flash

Adobe Systems

Entorno de desarrollo integrado para
Flash  de

contenido enriquecido y animaciones

codificar  aplicaciones

con publicacion para dispositivos

moviles, entornos web y escritorio.

NetBeans

Sun
Microsystems/Oracle

Corporation

Entorno de Desarrollo Integrado libre,
hecho principalmente para lenguaje de
programacion java. Potente herramienta
la creacion

para de aplicaciones

escritorio, web y mdviles.

PostgreSql

PostgreSQL Global

Development Group

Sistema de gestion de bases de datos
relacional orientado a objetos y libre,
cumple los estandares SQL92 y SQL99,
soporta un conjunto de funcionalidades
avanzadas que lo sitta al mismo o a un
nivel muchos SGBD

mejor que

comerciales.

Adobe
Player

Flash

Adobe Systems

Aplicacion informatica del género

reproductor ~ multimedia.  Permite
reproducir archivos en formato .SWF,
creados con la herramienta Adobe
Flash, con Adobe Flash Builder o con

otras herramientas de terceros.

Java  Runtime

Oracle Corporation

Entorno en tiempo de ejecucion de Java
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Environment
(JRE)

estd conformado por una Maquina
Virtual de Java o0 JVM, un conjunto de
bibliotecas Java y otros componentes
necesarios para que una aplicacion
escrita en lenguaje Java pueda ser
gjecutada. EI JRE actia como un
sistema

"intermediario” entre el

operativo y Java.

Tabla N° 3.2: Herramientas para el tratamiento de datos e informacion. Elaboracion
propia.

TECNICAS PARA OBTENCION DEL SOFTWARE CON
TECNOLOGIA DE REALIDAD AUMENTADA.

Teniendo en cuenta el marco tedrico del capitulo I, 2.2.4. Programacion

3.6.4.

Extrema. Se considera las fases para la creacién de un Software con tecnologia de

Realidad Aumentada como se muestra en las tablas 3.3 al 3.6.

TAREA ARTEFACTO TECNICA RESPONSABLE
Escribir Historia de usuario | Describir  brevemente la | Cliente
historias  de historia de usuario con la
usuario regla del negocio (lo que el
sistema debe hacer).
Probar las | Lista tecnologias a | Explorar posibilidades de | Programador
tecnologias a | utilizar uso de tecnologias Entrenador
utilizar
Establecer la | Arquitectura Establecer las tecnologias a | Programador
arquitectura técnica inicial utilizar. Entrenador
inicial
Tabla N° 3.3. Fase de exploracion (Lopez, 2013).
TAREA ARTEFACTO TECNICA RESPONSABLE
Establecer Historias de | Seleccionar las historias de | Cliente
prioridad  de | usuario por | usuario que tiene mayor
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las historias de | prioridad prioridad

usuario

Estimar Estimacion de | Estimar y asignar esfuerzo | Programador
esfuerzo para | esfuerzo (semana) para cada historia

historias  de de usuario

usuarios

Elaborar plan | Plan de la entrega | Realizar el cronograma para | Programador
de la entrega el plan de entrega.

Tabla N° 3.4. Fase de planificacion (Lopez, 2013).

TAREA ARTEFACTO TECNICA RESPONSABLE
Definir la | Arquitectura Actualizar la técnica inicial. | Cliente
arquitectura técnica Programador
técnica Entrenador
Escribir tareas | Tarea de | Dividir cada historia de | Cliente
de ingenieria | ingenieria usuario en tareas, describir | Programador

usando reglas del negocio
cada tarea de ingenieria.
Formular el | Plan de iteracion | Estimar y asignar esfuerzo | Programador
plan de para desarrollar una tarea de
iteraciones ingenieria.
Asignar una tarea de | Entrenador
ingenieria al programador. | Programador
Utilizar el plan de version Entrenador
Actualizar el plan con tareas | Programador
de ingenieria de la siguiente
iteracion.
Crear pruebas | Caso de pruebas | Escribir pruebas de | Cliente

de aceptacion

de aceptacion

aceptacion para cada historia

Encargado de

historia de usuario.

de usuario por iteracion. pruebas
Implementar | GUI Disefiar con precision la | Cliente
las interfaces GUI relacionada a cada | Programador
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adicional y
revision de

rendimiento

adicionales y de

rendimiento

Escribir Tarjeta CRC Identificar atributos. Cliente
tarjetas CRC Identificar colaboracion. Programador
Identificar
responsabilidades.
Implementar | Cddigo fuente Implementar y codificar una | Programador
cddigo fuente tarea de ingenieria. supervisor
Hacer refactoring.
Mover programadores.
Ejecutar Reporte de | Ejecutar el modulo de cada | Programador
pruebas pruebas unitarias | prueba unitaria.
unitarias Modificar codigo fuente si la
prueba unitaria muestra un
resultado incorrecto.
Ejecutar Reporte de | Correr la ultima version de | Cliente
pruebas de | pruebas de | una iteracion. Encargado de
aceptacion aceptacion Utilizar los casos de prueba | pruebas
de aceptacion.
Tabla N° 3.5. Fase de iteracion (Lopez, 2013).
TAREA ARTEFACTO TECNICA RESPONSABLE
Ejecutar Reporte de | Correr la ultima version del | Cliente
pruebas pruebas software.

Tabla N° 3.6. Fase de produccién (Lopez, 2013).
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CAPITULO IV
ANALISIS Y RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1. EJECUCION DE ENTREVISTAS Y ANALISIS DOCUMENTAL

VARIABLE: COMPRENSION LECTORA

4.1.1. ENTREVISTAS

A ¢, Cuales son los problemas que ha podido identificar para que los alumnos
no puedan comprender bien lo que leen?

Segun el especialista, “Un problema podria ser la dislexia, que viene a ser un
trastorno infantil que consiste en un retraso en el aprendizaje de la lectura. El nifio lee con
dificultad, confundiendo letras y simbolos, por eso se le hace mas dificil la comprension
de textos”.

Otro problema es el desinteres por la lectura, su entorno no ayuda a que se sientan
atraidos y disfruten una buena lectura, los nifios prefieren ver television, salir a jugar,
hacer otras cosas en lugar de leer algun texto, especialmente si este tiene letras pequefias
y con poca 0 ninguna imagen.

Podemos tener en cuenta que a menudo se pone mucha atencion en la lectura,
pero se deja un poco de lado la escritura, ambas habilidades tiene que ir de la mano, los
nifios deben aprender a leer y a escribir simultaneamente, una cosa se complementa con
la otra. Entonces, una buena ensefianza de la escritura hace que el nifio conozca los
simbolos y los pueda identificar en una lectura, de esta manera ayudamos a que el nifio

comprenda mejor lo que lee.

B. ¢ Qué estrategias maneja Ud. para conseguir que los alumnos mejoren su

comprension lectora?

Para los especialistas, las estrategias son muchas, a menudo, se utiliza
juntamente con la lectura, imégenes, canciones, dramatizaciones, reflexiones, etc.

Los nifios se sienten atraidos por la lectura cuando esta tiene letras grandes y
[lamativas, iméagenes coloridas, especialmente animadas. Asimismo se presentan

imagenes antes, durante y después de abordar una determinada lectura ya que eso genera
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el interés por saber de qué podria tratarse el texto, ayuda a conocer mejor el tema central
y finalmente a despejar algunas dudas al final del mismo.

También utilizamos canciones que las relacionamos con un determinado cuento
o historia, eso motiva y satisface a los nifios ya que la musica es el mejor compafiero para
cualquier ocasion.

Asimismo, se hacen uso de dramatizaciones que motivan al nifio a ser parte de
una determinada historia, lo que ayuda en gran medida a entender mejor una lectura. Los
nifios toman papeles de personajes del texto y actdan representando el contenido del
mismo generando mayor interés en la lectura y entendiendo mejor lo que se lee.

Los textos que se presentan son acorde a la edad de los nifios, a sus vivencias,
costumbres, y sobre todo son textos diversos como cuentos, noticias, avisos, historias,

etc.

C. ¢ Que tipo de sefiales o pistas se encuentran con frecuencia en los textos para
identificar el tema central?

Los especialistas mencionan que en los textos para nifios especialmente en los
narrativos, informativos, descriptivos o instructivos, las pistas y sefiales que contienen el
tema principal se presentan generalmente en el titulo, en las imagenes con colores
Ilamativos, también en algunas oraciones que contienen la idea principal y que se repiten

al inicio, en el nudo y al desenlace de un texto narrativo.

D. ¢ Qué estrategias utiliza Ud. para identificar la informacién principal en un
determinado texto?
Para los especialistas, las estrategias son las siguientes:

- Leer el texto a los alumnos utilizando ldminas secuenciales.

- Utilizar la técnica del subrayado y releyendo el texto varias veces.

- Realizar preguntas claves que aborden el tema principal de la lectura.

- Resaltar las pistas o sefiales que el texto presenta para dar a conocer la idea o el

tema principal.

E. ¢, Qué dificultades observas en los estudiantes al identificar el tema o la idea
principal de un determinado texto?
Los estudiantes solamente se basan en la imagen, no ven mas alla de ella,

asimismo, no presentan capacidad de concentracion ya que la lectura les parece aburrida
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y poco llamativa; ademas, no cuentan con un vocabulario abierto, son timidos y poco
comunicativos. Otra dificultad es que desconocen el significado de palabras nuevas y eso

retrasa su comprension.

F. ¢Con qué saberes previos llegan los estudiantes al 111 ciclo de la etapa
escolar?

Los saberes previos son el punto de partida para iniciar una sesion de
aprendizaje, asi se puede conocer cuanto saben los estudiantes del texto que se les va a
compartir. Todo estudiante llega de la mano de conocimientos adquiridos en su entorno
familiar y social, de sus costumbres, ideologias, tradiciones, etc.

Ellos llegan con muchas ideas asertivas y equivocadas, por ello, el maestro es el
encargado de guiarlos y encaminarlos a partir de estos saberes previos y promover un
aprendizaje significativo.

G. ¢Que tipo de textos dificultan a los estudiantes a hacer deducciones o
inferencias?

Para los nifios de primer y segundo grado, los textos que los dificultan al
momento de hacer deducciones o inferencias son los que no estan acorde a su contexto
social y cultural, del mismo modo, algunos textos narrativos, expositivos o
argumentativos que no presenten palabras simples, imagenes adecuadas, o el tema de

interés para un nifio del 111 ciclo de la etapa escolar.

H. ¢Qué tipo de textos facilitan a los estudiantes a hacer deducciones o
inferencias?

Los textos narrativos, descriptivos o instructivos son los que facilitan a los
estudiantes a hacer deducciones o inferencias ya que la mayoria de estos textos presentan
imagenes coloridas, palabras simples y sobre todo claras. Por otro lado, es necesario que
el maestro escoja bien los textos que compartira con sus estudiantes, textos acorde a su

edad, a su realidad social y sobre todo que genere interés en ellos.

l. ¢Qué estrategias utiliza Ud. para ayudar a los estudiantes a hacer
deducciones o inferencias?
Las estrategias que utilizan los especialistas son:

- Leer el texto junto a los estudiantes.
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- Mostrar imagenes al inicio de una lectura para que los nifios deduzcan con sus
propias palabras de qué podria tratarse la lectura.

- Que los estudiantes escriban con sus propias palabras las partes del texto que
mas le Ilamen la atencion.

- Inducirlos a realizar resimenes utilizando sus propias palabras.

- Dramatizaciones de las lecturas.

- Permitir la opinion e improvisacion de los estudiantes en cuanto al desenlace de

algunos textos.

4.1.2. INVESTIGACION DOCUMENTAL
A ¢Cuales son los problemas que ha podido identificar para que los
estudiantes no puedan comprender bien lo que leen?

FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Ministerio de Educacion Ciudad, Pais: Ayacucho, Peru

Titulo: Orientaciones Generales para la Planificacion Curricular
Afio: 2014

Resumen del Contenido:
Si los estudiantes tienen interés, necesidad, motivacién o incentivo para

aprender, estaran mas dispuestos a realizar el esfuerzo, compromiso y la perseverancia

necesarios para lograrlo.

Tabla N° 4.1: Ficha Bibliografica de la investigacion de problemas en la comprension

lectora de estudiantes

FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Centro de excelencia para la | Ciudad, Pais: Lima, Per(

capacitacion de maestros.

Titulo: Comprension Lectora
Ano: 2014

Resumen del Contenido:

Los nifios presentan problemas en lectura comprensiva, estos se pueden
clasificar de acuerdo a los procesos involucrados en la comprension lectora:
Proceso Perceptivo

- Los estudiantes con dificultades en la ruta Iéxica tienen pocas palabras
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automaticamente asociadas a sus significados y decodifican letra por letra.

- El estudiante no conoce las letras. Por tanto, no conoce los sonidos de todas las
letras y no ha desarrollado la conciencia fonoldgica en sus diferentes niveles.

Proceso Léxico

- Lee letra por letra o silaba por silaba, fragmentadamente, sin integrar las palabras
como un todo.

- Tiene dificultades para convertir en sonidos palabras desconocidas.

- No conoce el significado de muchas palabras que lee.

- No identifica el significado de las palabras ajenas a su contexto o no saber cémo
acceder a él.

Proceso Sintactico

- No puede decir con sus propias palabras el sentido de una oracion que ha leido.

- No puede escribir la idea que hay en una oracion de manera resumida.

- Cambia la idea que hay en una oracidn porque no tiene en cuenta la puntuacion.

- No entiende a qué se refiere un pronombre que aparece en una oracion.

- No tiene en cuenta si la oracion se refiere a muchos objetos, pocos, etc.

Proceso Semantico

- No posee conocimientos previos sobre el tema.

- Interpreta oraciones aisladamente.

- No reconoce relaciones de adicion, oposicion, antecedente-consecuente, causa-
efecto entre las ideas que expresan las oraciones.

- No diferencia el significado de algunos conectores: entonces — porque — pues, de

esta manera — porque, etc.

Tabla N° 4.2: Ficha Bibliografica de la investigacién de problemas en la comprension

lectora de estudiantes

B. ¢ Qué estrategias maneja Ud. para conseguir que los alumnos mejoren su

comprension lectora?

FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Ministerio de Educacion Ciudad, Pais: Ayacucho, Pera

Titulo: Orientaciones Generales para la Planificacion Curricular

Afio: 2014

Resumen del Contenido:
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Todo proceso de aprendizaje debe estar atravesado por la evaluacion de
principio a fin; es decir, la evaluacién es inherente al proceso. Es necesario, sin
embargo, distinguir la evaluacion formativa de la sumativa o certificadora. La primera
es una evaluacion para comprobar los avances del aprendizaje y se da a lo largo de todo
el proceso. Su propdsito es la reflexion sobre lo que se va aprendiendo, la confrontacion

entre el aprendizaje esperado y lo que alcanza el estudiante.

Tabla N° 4.3: Ficha Bibliografica de la investigacion de estrategias que ayuden en la

comprension lectora de estudiantes

FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Purificacion Megias Morales Ciudad, Pais: Granada, Espafia

Titulo: La ensefianza de la lectura y comprension lectora.
Afio: 2010

Resumen del Contenido:

En primer lugar, la comprension implica el uso de estrategias de razonamiento:

- El lector utiliza una serie de estrategias que le permiten construir un modelo de
significado para el texto a partir tanto de las claves que le proporciona el texto,
como de la informacidn que sobre dichas claves almacena en su propia mente.

- El lector construye dicho modelo utilizando sus esquemas y estructuras de
conocimiento, y los distintos sistemas de claves que le proporciona el autor como,
por ejemplo, claves grafo-fonéticas, sintacticas y semanticas, informacién social...

- Estas estrategias deben, en gran parte, inferirse, ya que el texto no puede ser nunca
totalmente explicito e, incluso, el significado exacto de las palabras debe inferirse
también a partir del contexto.

En segundo lugar, otro tipo de estrategias utilizadas en la comprensién lectora
son aquellas a través de las cuales los lectores monitorizan o auto-controlan sus propios
progresos en el proceso de comprensién del texto, detectan los fallos que cometen en
la comprension y utilizan procedimientos que permiten la rectificacion de dichos fallos.

Finalmente, hay que destacar la importancia del conocimiento o la experiencia
previa. Se sostiene que cuantos mayores sean los conocimientos previos de que
disponga el lector, mayor sera su conocimiento del significado de las palabras, asi como
su capacidad para predecir y elaborar inferencias durante la lectura y, por tanto, su

capacidad para construir modelos adecuados del significado del texto.
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Tabla N° 4.4: Ficha Bibliografica de la investigacion de estrategias que ayuden en la

comprension lectora de estudiantes

FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Vieiro Iglesias Pilar, Gomez Veiga | Ciudad, Pais: Madrid, Espafia

Isabel

Titulo: Psicologia de la Lectura
Afo: 2004

Resumen del Contenido:

La bibliografia existente acerca de como se aprende a partir de textos ha
revelado que, por una parte, ciertas ayudas textuales mejoran la comprension, tales
ayudas pueden ser dibujos, ilustraciones, titulos, esquemas previos, etc. Por otra parte,
otros estudios han enfatizado la importancia que tienen las estrategias generadas por el
lector durante o después de la lectura. Por ultimo, un tercer grupo de trabajos hacen
referencia a ayudas mas directamente relacionadas con el propio proceso de la
comprension e incluyen todas aquellas estrategias de comprension, ayudas que el sujeto
puede llevar a cabo durante la lectura. Estas estrategias, que fundamentalmente estan
dirigidas al desarrollo de las habilidades de comprension, estan basadas en el método
de instruccion directa, un método que requiere que el sujeto aplique las estrategias
inteligentemente. El lector las usa de forma activa, flexible y controlada, adaptandolas
a los diferentes contextos y propoésitos. Durante la instruccién directa el profesor
muestra, demuestra, modela y ensefia habilidades, al tiempo que guia la instruccion
interaccionando con el lector. De esta manera se pretende que el lector desarrolle una
habilidad de control sobre sus propios problemas de comprension y proponga posibles

soluciones a los mismos.

Tabla N° 4.5: Ficha Bibliografica de la investigacion de estrategias que ayuden en la

comprension lectora de estudiantes

FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Ministerio de Educacion Ciudad, Pais: Ayacucho, Perd

Titulo: Rutas del Aprendizaje Version 2015
Afo: 2015

Resumen del Contenido:
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El estudiante asigna significado a los textos. Formula inferencias a partir de sus
saberes previos, de los indicios que le ofrece el texto y del contexto en el que este se

produce. Mientras va leyendo, verifica o reformula sus hipdtesis de lectura.

Tabla N° 4.6: Ficha Bibliografica de la investigacion de estrategias que ayuden en la

comprension lectora de estudiantes

C. ¢ Que tipo de sefales o pistas se encuentran con frecuencia en los textos para
identificar el tema central?
FICHA BIBLIOGRAFICA
Autor: MINEDU Ciudad, Pais: Ayacucho, Pert
Titulo: (Como mejorar la comprension lectora de nuestros estudiantes?
Afo: 2013

Resumen del Contenido: Al escribir, el autor piensa en qué informacion va a
desarrollar y qué sefiales o pistas va a dejar en el texto para mostrar como ha
desarrollado esa informacion. Las sefiales pueden ser muy claras, como los titulares de
una noticia o el titulo y los subtitulos de una descripcion. Pero también, pueden estar
ocultas; por ejemplo, el autor de un cuento puede colocar como titulo "Los amigos",
pero la informacion principal puede tratarse de la enemistad entre dos personajes.
Existen modos de descubrir la informacion principal. Por ejemplo, en los
cuentos, releer e identificar las acciones que no pueden quitarse y las que si podrian
eliminarse porque son detalles; en las descripciones breves, releer y decir con una o
pocas palabras el tema de cada parrafo; en las descripciones mas extensas, analizar el

titulo y los subtitulos e identificar palabras o frases clave.

Tabla N° 4.7: Ficha Bibliogréfica de la investigacion de sefiales o pistas en los textos para
identificar el tema principal.

D. ¢ Que estrategias utiliza Ud. para identificar la informacion principal en un
determinado texto?
FICHA BIBLIOGRAFICA
Autor: MINEDU Ciudad, Pais: Ayacucho, Per

Titulo: ;Como mejorar la comprension lectora de nuestros estudiantes?
Afo: 2013

Resumen del Contenido: Mostrar imagenes que concuerden con las pistas presentadas
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en un texto breve, asi los estudiantes pueden reconstruir con facilidad la informacion
principal del texto.

Ofrecer oportunidades a los estudiantes para que lean textos de distintos tipos
y puedan aprender las diferentes maneras en que se presenta la informacién principal.

Antes de la lectura, motivar a los estudiantes para que anticipen el tema del
texto y justifiquen sus ideas: ¢ De qué tratara el texto? ; Cémo se dan cuenta? ;Conocen
algo sobre el tema?

Durante la lectura, incentivar las discusiones entre los nifios respecto de cémo
se dan cuenta de que una informacion es central y otra no, asi como sobre qué les

interesa a ellos y qué le interesa al autor.

Después de la lectura, proponer actividades de evaluacion variadas.

Tabla N° 4.8: Ficha Bibliografica de la investigacion de estrategias para identificar el

tema o la idea principal.

FICHA BIBLIOGRAFICA
Autor: MINEDU Ciudad, Pais: Ayacucho, Pera

Titulo: ¢Qué logran nuestros estudiantes en lectura?
Afo: 2015

Resumen del Contenido: Para organizar las ideas mas importantes de un texto, la
estrategia cambiara si se trata de un cuento o de una descripcion enciclopédica. En el
primer caso, una linea de tiempo resulta una estrategia conveniente para organizar los
eventos de una narracion. En el segundo caso, un esquema es de mucha ayuda para

organizar la relacién entre el objeto que se describe y sus atributos.

Tabla N° 4.9: Ficha Bibliogréfica de la investigacion de estrategias para identificar el

tema o la idea principal.

E. ¢ Qué dificultades observas en los estudiantes al identificar el tema o la idea
principal de un determinado texto?
FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Vieiro Iglesias Pilar, Gomez Veiga | Ciudad, Pais: Madrid, Espafia

Isabel

Titulo: Psicologia de la Lectura
Afio: 2004
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Resumen del Contenido: Para la comprension e identificacion de la idea principal de
un determinado texto se realizan dos procesos importantes: el proceso sintactico y el
semantico.

Los fallos en el proceso sintactico de la lectura, suponen errores en las
relaciones de concordancia en género, numero y persona entre los distintos elementos
de la frase; asi como en el uso de claves sintacticas.

El funcionamiento del proceso seméntico se ve claramente ante la
comprension de frases con palabras polisémicas ya que es el significado del contexto
el que nos hace descubrir la verdadera significacion de esa palabra.

Los estudiantes no solo tienen comprender las palabras, analizar y conocer
sus relaciones, sino que tiene que organizar los conocimientos y conceptos que el texto

comunica.

Tabla N° 4.10: Ficha Bibliogréfica de la investigacion de dificultad de los estudiantes

para identificar el tema o la idea principal.

FICHA BIBLIOGRAFICA
Autor: MINEDU Ciudad, Pais: Ayacucho, Pera

Titulo: (Cémo mejorar la comprension lectora de nuestros estudiantes?
Afo: 2013

Resumen del Contenido: Cuando los nifios deben reconstruir la informacion principal
de un texto con varios parrafos que tratan diferentes subtemas, tienen mas dificultades.
Algunos confunden la informacion principal con la que se dice primero en el texto.
Otros confunden la informacion principal con un subtema. Quiza otros nifios crean que
la informacion principal es la que a ellos les resulta mas interesante y no la que el autor

desarrollé.

Tabla N° 4.11: Ficha Bibliografica de la investigacion de dificultad de los estudiantes

para identificar el tema o la idea principal.

F. ¢Con qué saberes previos llegan los estudiantes al 11l ciclo de la etapa

escolar?

FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Ministerio de Educacion Ciudad, Pais: Ayacucho, Pera

Titulo: Orientaciones Generales para la Planificacién Curricular
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Afio: 2014

Resumen del Contenido: Todos los estudiantes de cualquier condicion social, zona
geografica, cultura o trayectoria personal tienen vivencias, conocimientos, habilidades,
creencias y emociones que se han ido cimentando en su manera de ver y valorar el
mundo, asi como de actuar en él. Recoger estos saberes es indispensable, pues
constituyen el punto de partida de cualquier aprendizaje. Lo nuevo por aprender debe

construirse sobre esos saberes anteriores, pues se trata de completar, complementar,

contrastar o refutar lo que ya se sabe, no de ignorarlo.

Tabla N° 4.12: Ficha Bibliografica de la investigacion de saberes previos con que llegan

los estudiantes al 111 ciclo de la etapa escolar.

FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Ministerio de Educacion Ciudad, Pais: Ayacucho, Per

Titulo: Rutas del Aprendizaje version 2015
Afo: 2015

Resumen del Contenido: Cuando los docentes son de la misma comunidad que los
estudiantes, conocen a sus familias, hablan la misma lengua y comparten su historia y
sus costumbres, es decir, conocen sus saberes previos. Si vienen de otro lugar,
necesitan conocer el ambiente que los rodea para brindarles oportunidades de
aprendizaje pertinentes.

El aprendizaje significativo se logra cuando los estudiantes son capaces de
incorporar a sus saberes previos otros nuevos para construir conocimiento. Los
estudiantes cuentan con saberes previos lingiisticos y culturales encarnados en sus

lenguas y variedades maternas.

Tabla N° 4.13: Ficha Bibliografica de la investigacion de saberes previos con que llegan
los estudiantes al 111 ciclo de la etapa escolar.

G. ¢Qué tipo de textos dificultan a los estudiantes a hacer deducciones o

inferencias?

FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Centro de excelencia para la | Ciudad, Pais: Lima, PerQ

capacitacion de maestros.

Titulo: Comprensién Lectora
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Ano: 2008

Resumen del Contenido: Un estudiante puede comprender lo que dice un texto, pero

puede tener dificultades en extraer informacion que no esta explicita en el mismo.

- El estudiante que tiene estas dificultades puede no reconocer las intenciones de un
personaje cuando dice algo. Por ejemplo, puede que no distinga el sentido de la
expresion cuando un personaje dice irdnicamente: “muy bonito, ;no?”, de cuando
alguien simplemente pregunta a otro: “muy bonito, ;no?”.

- No comprende una relacion de causa-efecto o antecedente-consecuente que no esta
explicita en el texto. Por ejemplo, en una narracion, dice que “el perro sali6 a toda
velocidad cuando le abrieron la puerta y lo atropellé un carro”, el nifio no puede
concluir que “el antecedente de que lo haya cogido un carro es que no vio el carro”,
porque no lo dice explicitamente le texto.

- Esincapaz de inferir otros elementos no explicitos como, por ejemplo, entender que
el nifo duefio de un perro se pone triste, porque no lo dice el texto.

- También puede haber dificultades en establecer tipos de relaciones dependiendo
del tipo de texto de que se trate. No distingue informacion de opiniones de una
noticia. Por ejemplo, no puede saber que “la gente del barrio sospecha de quien
atropellé al perro fueron unos turistas” es diferente de que “la gente sabe que fueron

unos turistas”.

Tabla N° 4.14: Ficha Bibliogréfica de la investigacion de tipos de textos que dificultan a

los estudiantes a hacer deducciones o inferencias.

H. ¢Qué tipo de textos facilitan a los estudiantes a hacer deducciones o

inferencias?

FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Centro de excelencia para la | Ciudad, Pais: Lima, Per(

capacitacion de maestros.

Titulo: Comprension Lectora
Afo: 2008

Resumen del Contenido: Comprender un texto en el nivel inferencial implica partir
de lo que el texto dice, para interpretar lo que el texto no dice explicitamente, pero que
se puede deducir de lo que si dice.

Para poder tener un nivel de comprension inferencial, el lector debe
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comprender primero lo que el texto dice y establecer relaciones entre estos elementos.
Necesita tener presente su naturaleza narrativa, expositiva o expresiva (poetica). A
partir de ello, es posible detectar distintos tipos de relaciones entre el conjunto de las
oraciones que lo integran, relaciones que la dan estructura y unidad.

Las distintas afirmaciones que el autor hace sobre aquello de lo que habla,
segun el tipo de texto, tendran distinto nivel de importancia. Comprender estas
relaciones equivale a identificar la estructura que da organizacion al texto y, a través
de ella, reconocer intenciones, relaciones y otros elementos no explicitos, pero que se
pueden leer entre lineas.

Los textos que contienen un vocabulario acorde al grado del estudiante y
cuyos elementos de la oracién sean claros, que traten de un tema que el estudiante
conozca, ya sea del texto en si mismo o del contexto en el que ha oido o leido el tema.
Estos textos son los que facilitaran al estudiante en la préctica de hacer deducciones o

inferencias.

Tabla N° 4.15: Ficha Bibliografica de la investigacion de tipos de textos que facilitan al

estudiante a hacer deducciones o inferencias.

l. ¢Qué estrategias utiliza Ud. para ayudar a los estudiantes a hacer

deducciones o inferencias?

FICHA BIBLIOGRAFICA
Autor: MINEDU Ciudad, Pais: Ayacucho, Pera
Titulo: ¢Qué logran nuestros estudiantes en lectura?

Ano: 2015

Resumen del Contenido: Al leer un cuento, un estudiante de 2° grado podria encontrar
la palabra “extenuado” y, por ello, tener dificultades para continuar la lectura. Frente a
esta situacion, en lugar de detenerse, un lector estratégico tomaria la decision de buscar
frases o palabras alrededor del término desconocido para deducir su significado, antes
de buscar en un diccionario.

Para ensefiar estrategias, no basta con decir a los estudiantes lo que tienen que
hacer, es necesario que los docentes demuestren como se usa la estrategia en un
contexto real. Esto implicaria que el profesor muestre a sus estudiantes cada uno de los
pasos que sigui6é para deducir el significado de “extenuado” y, al mismo tiempo,

mencione en voz alta las decisiones que tomo para llegar a la conclusion.
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Tabla N° 4.16: Ficha Bibliografica de la investigacion de estrategias para hacer

deducciones o inferencias.

FICHA BIBLIOGRAFICA

Autor: Centro de excelencia para la | Ciudad, Pais: Lima, Pert

capacitacion de maestros.

Titulo: Comprension Lectora
Afo: 2008

Resumen del Contenido: Se puede trabajar con los estudiantes en ejercicios como:

- Inferir detalles adicionales a un texto.

- Inferir qué paso primero y qué paso después, (cuando el texto no lo presenta).

- Inferir causa de algunos hechos, o antecedente de otros.

- Inferir caracteristicas de los personajes, estados de a&nimo, relaciones afectivas entre
algunos de ellos, a partir de sus acciones, de lo que dice, de su modo de actuar o de
hablar.

- Expresar oralmente el significado de una expresion dentro de un contexto
determinado y diferenciarlo del significado de la misma expresion si estuviera en

otro contexto.

- Establecer diferencias entre hechos y opiniones de un texto.

Tabla N° 4.17: Ficha Bibliografica de la investigacion de estrategias para hacer

deducciones o inferencias.

42. PROCESO DE SELECCION DE TECNOLOGIAS PARA LA
IMPLEMENTACION
En estos dias, existen muchas librerias para la creacién de Aplicaciones con
Realidad Aumentada, por el momento nos concentraremos en las dos méas conocidas:
ARToolKit y FLARToolKit. Y procedemos a realizar la comparacion respectiva en la
tabla N° 4.18.
HERRAMIE
NTA

VENTAJA DESVENTAJA

ARToolKit Apoya en la calibracion de la

camara.
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Actualmente  soporta  clésico
marcador cuadrado, codigo de
barras 2D, marcadores mdltiples, y
el  seguimiento  caracteristica

natural.

Es multi-plataforma, que se ejecuta | Su  desarrollo requiere de
en Windows, Mac OS 10, Linux, | conocimientos avanzados de

iOS y sistemas operativos Android. | programacion.

Utiliza técnicas de vision por | Ahora estd optimizado para
ordenador para calcular la posicion | trabajar mejor en dispositivos
de la cdmara real y orientacion con | mdviles.

respecto a la forma cuadrada o

superficies con textura plana

FLARTOoolKit | Esta basado en ARToolKit y posee
todas sus ventajas y ademas ha sido
desarrollada para facilitar su uso y
manejo a través de un lenguaje

orientado a objetos.

Ha sido desarrollado para trabajar
comodamente con tecnologias
Flash.

Compatible con ActionScript que
es un lenguaje orientado a objetos
y que so6lo necesita conocimientos

basicos de programacion.

Mayor informacion en la web sobre
Su uso, manejo y caracteristicas
para la creacién de aplicaciones en

Realidad Aumentada.

Tabla N° 4.18: Comparacion entre las librerias mas conocidas para el desarrollo de

aplicaciones RA.
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De la tabla N° 4.18, se decidié optar por la libreria FLARToolkit para el
desarrollo de nuestra aplicacion de Realidad Aumentada (RA). Por esta razon y ya que
utilizaremos la tecnologia Flash, se eligio el Framework FLARManager ya que facilita
grandemente la creacion de aplicaciones de Realidad Aumentada basadas en Flash, es
compatible con una variedad de librerias de seguimiento y frameworks 3D, proporciona
un sistema basado en eventos mas robusto para adicion, actualizacion y eliminacion de
marcadores; ademas trabaja perfectamente con la libreria FLARToolKit.

Teniendo también en cuenta la tecnologia Flash, se seleccioné el lenguaje de
programacién orientado objetos ActionScript, que se utiliza principalmente para el
desarrollo de sitios web y software destinados a la plataforma de Adobe Flash Player. El
uso de ActionScript hace que nos inclinemos a trabajar con el IDE mas conocido y
utilizado para este lenguaje: Adobe Flash Builder, que sera el entorno de desarrollo de la
aplicacion de Realidad Aumentada.

Asimismo, también haremos uso del lenguaje también orientado a objetos Java
y del IDE Netbeans para el desarrollo de la aplicacidn de escritorio que se complementara
con la aplicacion RA.

Por otro lado, para el disefio de los objetos tridimensionales existen muchos
programas que se utilizan en el mercado, por el momento nos concentraremos en los dos
méas conocidos: AUTODESK 3DS MAX y BLENDER, de los cuales se procedié a

realizar las evaluaciones en la Tabla N° 4.19.

HERRA
VENTAJA DESVENTAJA
MIENTA
AutoDesk | Modelado completo en 3D, animacion, | Es utilizado exclusivamente
3ds Max | renderizacion 'y composicion para | para plataformas Windows. Su
juegos, peliculas y artistas gréficos en | licencia es comercial vy
movimiento. contiene poca informacion

respecto a su uso y manejo.

Dispone de herramientas para la
generacion de multitud, animacion de
particulas, 'y la  coincidencia
perspectiva, asi como soporte para

DirectX 11 shaders.

Requiere tarjetas de video

adicionales y de mayor

capacidad asi

memoria RAM de 8 GB 0 4GB

como una

como minimo.
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Blender

Es multiplataforma y funciona en
sistemas Linux, Mac-OSX y MS-
Windows con una pequefia huella de
memoria y disco. Su interfaz utiliza
OpenGL.

Es una suite totalmente integrada de
creacion de contenido 3D, ofreciendo
una amplia gama de herramientas
esenciales, incluyendo  modelado,
renderizado, animacion, edicion de
video, efectos visuales, composicion,
texturizado, rigging, muchos tipos de

simulaciones, y la creacion del juego.

Mayor informacion en la web respecto
al uso y manejo de este software para
modelado y animacién 3D.

Tabla N° 4.19: Comparacion entre los programas mas conocidos para la creacion y

animacién de contenido 3D.

De acuerdo a la comparacion de la tabla N° 4.19, para el proyecto se selecciond
BLENDER, ya que es un software amigable, genera un objeto tridimensional con la
extension necesaria para que nuestra aplicacion RA pueda reconocerla, el objeto 3D
generado puede ser modificado y editado a través de un editor de texto, y sobre todo

porque es software libre.

4.3. RESULTADOS DE LA IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE

VARIABLE: SOFTWARE DE REALIDAD AUMENTADA

A FASE DE EXPLORACION
Al HISTORIA DE USUARIO

En esta fase se definieron una lista de necesidades o funcionalidades que se
pudieron recoger de las entrevistas a los especialistas y del analisis documental, que nos

sirvio para el desarrollo del Software de Realidad Aumentada que apoye la comprension
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lectora. Estas funcionalidades se describen a manera general en cada historia de usuario.

A continuacion se muestran las historias de usuario descritas para la aplicacion.

Historia de Usuario

NUmero: 1 Usuario: Estudiante, Docente

Nombre historia: Iniciar Sesion

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (estudiante o docente) elije el acceso directo al software y ejecuta
el programa, el sistema muestra la interfaz “Iniciar sesion”. El usuario ingresa su
nombre de usuario, contrasefia y hace clic en el botén INGRESAR, si los datos

ingresados son correctos, el sistema muestra la Pantalla principal.

Observaciones:

Tabla N° 4.20: Historia usuario. Iniciar Sesion

Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Docente

Nombre historia: Registrar Lectura

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 7 Iteracion asignada: 1

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (docente) hace clic en la opcion “Registrar Lectura” del ment
REGISTROS, el sistema presenta la interfaz “Registrar Lectura”. El usuario escribe el
titulo de la lectura, su contenido y el autor, luego busca en el explorador el objeto
tridimensional (3D), lo selecciona y hace clic en el botén Aceptar. Finalmente el
usuario hace clic en el boton GUARDAR LECTURA. El sistema guarda el registro de
la lectura y sus caracteristicas que le permitiran interactuar con la aplicacion de
Realidad Aumentada. Estas caracteristicas son: imagen de patrén, patron de
reconocimiento y el objeto 3D.

Observaciones:
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Tabla N° 4.21: Historia usuario. Registrar Lectura

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Docente

Nombre historia: Modificar lectura

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (docente) hace clic en la opcion “Modificar Lectura” del menu
GESTIONAR LECTURAS, el sistema muestra la interfaz “Lista de Lecturas” con la
lista de lecturas registradas ordenadas alfabéticamente. El usuario selecciona la lectura
que desee modificar y le da clic al boton MODIFICAR LECTURA, el sistema muestra
la interfaz “Modificar Lectura”, el usuario modifica el titulo, contenido y/o autor de la
lectura, luego, si fuera necesario, busca en el explorador un nuevo objeto
tridimensional, los selecciona y le da clic al boton Aceptar. Finalmente el usuario hace
clic en el boton GUARDAR CAMBIOS. El sistema actualiza el registro.

Observaciones:

Tabla N° 4.22: Historia usuario. Modificar Lectura

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Docente

Nombre historia: Deshabilitar lectura

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (docente) hace clic en la opcion “Deshabilitar lectura” del ment
GESTIONAR LECTURAS, el sistema muestra la interfaz “Lista de Lecturas” con la
lista de lecturas registradas. El usuario selecciona la lectura que desee deshabilitar y le
da clic al boton DESHABILITAR LECTURA, el sistema deshabilita la lectura

seleccionada con todas sus caracteristicas y preguntas previa confirmacion del usuario.

Observaciones:
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Tabla N° 4.23: Historia usuario. Deshabilitar lectura.

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Docente

Nombre historia: Registrar Preguntas

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 7 Iteracion asignada: 2

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (docente) hace clic en el boton GUARDAR LECTURA en la
interfaz “Registrar Lectura”, el sistema muestra la interfaz “Registrar Preguntas”, el
usuario ingresa las preguntas y sus respectivas alternativas tanto la correcta como las
incorrectas utiliza el boton SIGUIENTE para registrar cada pregunta. Finalmente hace
clic en el boton FINALIZAR vy el sistema guarda el registro.

Observaciones:

Tabla N° 4.24: Historia usuario. Registrar Preguntas

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Docente

Nombre historia: Modificar Preguntas

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 2

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (docente) hace clic en la opcion “Modificar Preguntas” del menu
GESTIONAR LECTURAS, el sistema muestra la interfaz “Lista de Lecturas” con la
lista de las lecturas registradas, el usuario selecciona el cuestionario y le da clic al boton
“MODIFICAR PREGUNTAS”, el sistema le muestra la interfaz “Modificar
Preguntas”, el usuario modifica las preguntas y sus respectivas alternativas utilizando
el botén SIGUIENTE para pasar de una pregunta a otra; al terminar, hace clic en el

boton FINALIZAR, el sistema guarda los cambios respectivos.

Observaciones:

Tabla N° 4.25: Historia usuario. Modificar Preguntas
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Historia de Usuario

NUmero: 7 Usuario: Estudiante, Docente

Nombre historia: Practicar Lectura

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 10 Iteracion asignada: 3

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (estudiante, docente), elige la opcion “Practicar Lectura” del menti
LECTURA, el sistema presenta la interfaz “Practicar Lectura” con la lista de lecturas
disponibles ordenadas alfabéticamente, el usuario selecciona la lectura que desee leer
y le da clic al boton IMPRIMIR LECTURA, el sistema muestra la lectura seleccionada,
finalmente el usuario hace clic en el boton PRACTICAR LECTURA y el sistema inicia

la aplicacion de Realidad Aumentada.

Observaciones:

Tabla N° 4.26: Historia usuario. Practicar Lectura

Historia de Usuario

NUmero: 8 Usuario: Estudiante, Docente

Nombre historia: Desarrollar cuestionario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 4

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (estudiante, docente), hace clic en el boton CUESTIONARIO de
la lectura seleccionada en la interfaz “Practicar Lectura”, el sistema muestra la interfaz
“Cuestionario”. El usuario responde las preguntas marcando su alternativa
seleccionada, hace clic en el boton SIGUIENTE para pasar a la siguiente pregunta y
luego hace clic en el boton “FINALIZAR”. El sistema verifica las respuestas y muestra

el puntaje obtenido por el estudiante.

Observaciones:

Tabla N° 4.27: Historia usuario. Desarrollar cuestionario
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Historia de Usuario

NUmero: 9 Usuario: Docente

Nombre historia: Reportar Puntuaciones Grupales

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 4

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (docente) selecciona la opcion “Por lectura” del menua
PUNTUACIONES. El sistema muestra la interfaz “Lista de Lecturas”, el usuario
selecciona la lectura y le da clic al boton “VER REGISTRO”, el sistema muestra la
interfaz “Registro Puntuaciones” con los datos de los alumnos y sus respectivas

puntuaciones obtenidas en la determinada lectura.

Observaciones:

Tabla N° 4.28: Historia usuario. Reportar Puntuaciones Grupales

Historia de Usuario

NUmero: 10 Usuario: Docente

Nombre historia: Ver detalle respuestas

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 4

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (docente) selecciona un estudiante y hace clic en el bot6n
DETALLE RESPUESTAS de la interfaz “Registro Puntuaciones”. El sistema muestra
un reporte “Detalle Respuestas” con las respuestas marcadas y el puntaje obtenido por

el estudiante seleccionado.

Observaciones:

Tabla N° 4.29: Historia usuario. Ver detalle respuestas

Historia de Usuario

NUmero: 11 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Reportar Puntuaciones Individuales

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Bajo
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Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 4

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

lecturas practicadas.

El usuario (estudiante) hace clic en la opcion “Mis puntuaciones” del mena
PUNTUACIONES. El sistema muestra la interfaz “Registro Puntaje Individual” con el

nombre del estudiante y el registro de sus puntuaciones ordenadas por fechas y por

Observaciones:

Tabla N° 4.30: Historia usuario. Reportar Puntuaciones Individuales

A2 LISTA DE TECNOLOGIAS AUTILIZAR

HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

SOFTWARE FABRICANTE SERVICIO

Enterprise Sparx Systems Herramienta de modelado y disefio

Architect visual basado en los estdndares OMG y
UML. La plataforma soporta el disefio y
construccion de sistemas de software,
modelado de procesos de negocio y
modelado de dominios basado en
industrias.

FLARManager | Transmote Framework que facilita la creacion de

aplicaciones de Realidad Aumentada,
basadas en Flash. Es compatible con una
variedad de librerias de seguimiento y

frameworks 3D.

Generador de

Marcadores On-

IngCarlosReina.

http://www.realidad-

Pequefia aplicacion gratuita en la web

que genera marcadores para Realidad

Line aumentada.com.co/ Aumentada con la extension .PAT
Marcador/Marcador.html
Blender Blender Foundation Es un producto de software libre y de

cbdigo abierto para disefio y animacion

de modelos 3D profesional, que se

62




utiliza para la creacion de peliculas de
animacion, efectos visuales, el arte,
modelos y aplicaciones 3D interactivas

y juegos de video.

Adobe Flash | Adobe Systems Entorno de desarrollo integrado para
Builder codificar  aplicaciones Flash  de
contenido enriquecido y animaciones
con publicacion para dispositivos
moviles, entornos web y escritorio.
NetBeans Sun Entorno de Desarrollo Integrado libre,
Microsystems/Oracle hecho principalmente para lenguaje de
Corporation programacion java. Potente herramienta
para la creacion de aplicaciones
escritorio, web y moviles.
PostgreSql PostgreSQL Global | Sistema de gestion de bases de datos

Development Group

relacional orientado a objetos y libre,
cumple los estandares SQL92 y SQL99,
soporta un conjunto de funcionalidades

avanzadas que lo sitia al mismo o a un

mejor nivel que muchos SGBD
comerciales.
Tabla N° 4.31: Herramientas de desarrollo a utilizar. Elaboracién propia
HERRAMIENTAS PARA EJECUCION
SOFTWARE FABRICANTE SERVICIO
Adobe Flash | Adobe Systems Aplicacion  informatica del género
Player reproductor multimedia. Permite
reproducir archivos en formato .SWF,
creados con la herramienta Adobe Flash,
con Adobe Flash Builder o con otras
herramientas de terceros.
Java  Runtime | Oracle Corporation Entorno en tiempo de ejecucion de Java

Environment

esta conformado por una Maquina Virtual
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(JRE)

de Java 0 JVM, un conjunto de bibliotecas
Java y otros componentes necesarios para
que una aplicacién escrita en lenguaje
Java pueda ser ejecutada. El JRE actla
como un “intermediario™ entre el sistema

operativo y Java.

Tabla N° 4.32: Herramientas para ejecucion a utilizar. Elaboracion propia

A3

ARQUITECTURA TECNICA INICIAL

p

4 )

Aplicaciones
pCheme Peticion ==
PostgreSQL
JAVA SWING Respuesta
-
N N J
Figura 4.1.: Arquitectura Técnica Inicial. Elaboracion propia.
B. FASE DE PLANIFICACION DE LA ENTREGA
B.1. HISTORIAS DE USUARIO POR PRIORIDAD
N° Historias de Usuario Prioridad
1 | Iniciar sesion Media
2 | Registrar lectura Alta
3 | Modificar lectura Media
4 | Deshabilitar lectura Baja
5 | Registrar preguntas Alta
6 | Modificar preguntas Media
7 | Practicar lectura Alta
8 | Desarrollar cuestionario Alta
9 | Reportar Puntuaciones Grupales Media
10 | Ver detalle respuestas Media
11 | Reportar Puntuaciones Individuales Media

Tabla N° 4.33: Historias de Usuario por prioridad. Elaboracion propia
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B.2. ESTIMACION DE ESFUERZO
N° Historias de Usuario Prioridad | Riesgo Ssfuerzo It-era
(dias) cion
1 | Iniciar sesion Media Medio 1 1
2 | Registrar lectura Alta Alto 8 1
3 | Modificar lectura Media Media 3 1
4 | Deshabilitar lectura Baja Bajo 2 1
5 | Registrar preguntas Alta Alto 6 2
6 | Modificar preguntas Media Medio 3 2
7 | Practicar lectura Alta Alto 27 3
8 | Desarrollar cuestionario Alta Alto 8 4
9 | Reportar Puntuaciones Grupales Media Bajo 3 4
10 | Ver detalle respuestas Media Bajo 3 4
11 | Reportar Puntuaciones Individuales Media Bajo 3 4

Tabla N° 4.34: Estimacion de esfuerzo. Elaboracion propia.
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B.3. PLAN DE ENTREGA
ESFUERZO DE ITERACION ENTREGA
N° DESARROLLO ASIGNADA ASIGNADA
- HISTORIA DE USUARIO SRS =7
ESTIMADAS | ESTIMADOS ' ¢ > VI Ve VRV
1 | Iniciar sesion 0.14 1 X X
2 | Registrar lectura 1.14 8 X X
3 | Modificar lectura 0.43 3 X X
4 | Deshabilitar lectura 0.29 2 X X
5 | Registrar preguntas 0.86 6 X X
6 | Modificar preguntas 0.43 3 X X
7 | Practicar lectura 3.86 27 X X
9 | Desarrollar cuestionario 1.14 8 X X
10 | Reportar Puntuaciones Grupales 0.43 3 X X
11 | Ver detalle respuestas 0.43 3 X X
12 | Reportar Puntuaciones Individuales 0.43 3 X X
TOTAL DIAS 14 | 9 | 27 | 17 |67
TOTAL SEMANAS 2 1131392496

Tabla N° 4.35: Plan de entrega. Elaboracion propia.
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C. FASE DE ITERACION
C.1. ARQUITECTURA TECNICA

Vista Controlador Modelo

R

(Vistas) (Controladores)

E
L (Aplicacion RA)
2 _/

Figura N° 4.2: Arquitectura técnica final. Diagrama de componentes

gy

/

( //

(Beans/POJOs)

JDBC DAOs
(Acceso a Datos)
{ Clases Entidad }

C.2 TAREAS DE INGENIERIA

Cada historia de usuario se divide e identificamos un conjunto de tareas, conocidas
como tareas de ingenieria, que nos ayudaran a simplificar e implementar de una manera
mas facil nuestra aplicacion. A continuacion detallamos cada tarea de ingenieria por cada

historia de usuario.

H.U. 1: INICIAR SESION

Tarea de Ingenieria

NuUmero de Tarea de Ingenieria: 1 Numero historia de usuario: 1

Nombre tarea: Iniciar Sesién

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:
Fecha inicio: 02/11/2015 Fecha fin: 02/11/2015

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:




El usuario (estudiante o docente) elije el acceso directo al software y ejecuta
el programa, el sistema muestra la interfaz “Iniciar sesion”. El usuario ingresa su
nombre de usuario, contrasefia y hace clic en el boton INGRESAR, si los datos

ingresados son correctos, el sistema muestra la Pantalla principal, de lo contrario,

muestra un mensaje de error.

Tabla N° 4.36: Tarea de Ingenieria. Iniciar Sesién

H.U. 2: REGISTRAR LECTURA

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea de Ingenieria: 1 Numero historia de usuario: 2

Nombre tarea: Registrar Lectura

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 03/11/2015 Fecha fin: 11/11/2015

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (docente) hace clic en la opcion “Registrar Lectura” del ment
REGISTROS, el sistema presenta la interfaz “Registrar Lectura”. El usuario escribe el
titulo de la lectura, su contenido y el autor, luego busca en el explorador el objeto
tridimensional, lo selecciona y hace clic en el botdn Aceptar. Finalmente el usuario
hace clic en el boton GUARDAR LECTURA. El sistema guarda el registro de la lectura
y sus caracteristicas que le permitiran interactuar con la aplicacion de Realidad
Aumentada. Estas caracteristicas son: imagen de patrén, patron de reconocimiento y el
objeto 3D.

Tabla N° 4.37: Tarea de Ingenieria. Registrar Lectura.

H.U. 3: MODIFICAR LECTURA

Tarea de Ingenieria

NuUmero de Tarea de Ingenieria: 1 Numero historia de usuario: 3

Nombre tarea: Listar Lecturas

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 12/11/2015 Fecha fin: 14/11/2015

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:
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El usuario (docente) hace clic en la opcion “Modificar Lectura” del menu
GESTIONAR LECTURAS, el sistema muestra la interfaz “Lista de Lecturas” con la

lista de lecturas registradas ordenadas alfabéticamente.

Tabla N° 4.38: Tarea de Ingenieria. Listar Lecturas.

Tarea de Ingenieria

NuUmero de Tarea de Ingenieria: 2 Numero historia de usuario: 3

Nombre tarea: Modificar Lectura

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 12/11/2015 Fecha fin: 14/11/2015

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario selecciona la lectura que desee modificar y le da clic al boton
MODIFICAR LECTURA, el sistema muestra la interfaz “Modificar Lectura”, el
usuario modifica el titulo, su contenido o el autor, luego, si fuera necesario, busca en
el explorador el objeto tridimensional, lo selecciona y le da clic al boton Aceptar.
Finalmente el usuario hace clic en el boton GUARDAR CAMBIOS. El sistema

actualiza los registros.

Tabla N° 4.39: Tarea de Ingenieria. Modificar Lectura.

H.U. 4: DESHABILITAR LECTURA

Tarea de Ingenieria

NuUmero de Tarea de Ingenieria: 1 Numero historia de usuario: 4

Nombre tarea: Deshabilitar lectura

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 16/11/2015 Fecha fin: 17/11/2015

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (docente) hace clic en la opcion “Deshabilitar lectura” del menu
GESTIONAR LECTURAS, el sistema muestra la interfaz “Lista de Lecturas” con la
lista de lecturas registradas. El usuario selecciona la lectura que desee deshabilitar y le
da clic al boton DESHABILITAR LECTURA, el sistema deshabilita la lectura

seleccionada con todas sus caracteristicas y sus preguntas previa confirmacion del
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usuario.

Tabla N° 4.40: Tarea de Ingenieria. Deshabilitar lectura.

H.U. 5: REGISTRAR PREGUNTAS

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea de Ingenieria: 1 NuUmero historia de usuario: 5

Nombre tarea: Registrar Preguntas

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 18/11/2015 Fecha fin: 24/11/2015

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (docente) hace clic en el boton “GUARDAR LECTURA” de la
interfaz “Registrar Lectura”, el sistema muestra la interfaz “Registrar Preguntas”, el
usuario ingresa las preguntas y sus respectivas alternativas tanto la correcta como las

incorrectas; utiliza el boton SIGUIENTE para registrar cada pregunta. Finalmente hace

clic en el boton FINALIZAR vy el sistema guarda el registro.

Tabla N° 4.41: Tarea de Ingenieria. Registrar Preguntas.

H.U. 6: MODIFICAR PREGUNTAS

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea de Ingenieria: 1 NUmero historia de usuario: 6

Nombre tarea: Listar Lecturas

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 25/11/2015 Fecha fin: 27/11/2015

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:
El usuario (docente) hace clic en la opcidon “Modificar Preguntas” del menu

GESTIONAR LECTURAS, el sistema muestra la interfaz “Lista de Lecturas” con la

lista de las lecturas registradas ordenadas alfabéticamente.

Tabla N° 4.42: Tarea de Ingenieria. Listar Lecturas.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea de Ingenieria: 2 NuUmero historia de usuario: 6
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Nombre tarea: Modificar Preguntas

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados:

Fecha inicio: 25/11/2015

Fecha fin: 27/11/2015

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario selecciona la evaluacion y le da clic al boton “MODIFICAR
PREGUNTAS”, el sistema le muestra la interfaz “Modificar Preguntas”, el usuario
modifica las preguntas y sus respectivas alternativas utilizando el boton SIGUIENTE
para pasar de una pregunta a otra; al terminar, hace clic en el boton FINALIZAR, el

sistema guarda los cambios respectivos.

Tabla N° 4.43: Tarea de Ingenieria. Modificar Preguntas.

H.U. 7: PRACTICAR LECTURA

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea de Ingenieria: 1 NUmero historia de usuario: 7

Nombre tarea: Listar Lecturas

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha fin: 29/12/2015

Fecha inicio; 28/11/2015

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:
El usuario (estudiante, docente), elige la opcion “Practicar Lectura” del menti
LECTURA, el sistema presenta la interfaz “Practicar Lectura” con la lista de lecturas

disponibles ordenadas alfabéticamente.

Tabla N° 4.44: Tarea de Ingenieria. Listar Lecturas.

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea de Ingenieria: 2 NUmero historia de usuario: 7

Nombre tarea: Imprimir Lectura

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 28/11/2015 Fecha fin: 29/12/2015

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario en la interfaz “Practicar Lectura” selecciona la lectura que desee
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leer y le da clic al boton IMPRIMIR, el sistema busca la lectura y la muestra su

contenido en un archivo con formato pdf.

Tabla N° 4.45: Tarea de Ingenieria. Imprimir Lectura.

Tarea de Ingenieria

NuUmero de Tarea de Ingenieria: 3 Numero historia de usuario: 7

Nombre tarea: Practicar Lectura

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 28/11/2015 Fecha fin: 29/12/2015

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario en la interfaz “Practicar Lectura” hace clic en el boton
PRACTICAR, el sistema modifica el nombre del archivo 3D registrado de manera que
la aplicacion de Realidad Aumentada reconozca el mismo. Asimismo, el sistema

muestra una ventana en la que se ejecuta la aplicacién de Realidad Aumentada. El

usuario, a través de la cdmara digital y la lectura impresa, interactta con la aplicacion.

Tabla N° 4.46: Tarea de Ingenieria. Practicar Lectura.

H.U. 8: DESARROLLAR CUESTIONARIO

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea de Ingenieria: 1 NUmero historia de usuario: 8

Nombre tarea: Desarrollar Cuestionario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 30/12/2015 Fecha fin: 08/01/2016

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:
El usuario (estudiante, docente), cierra la ventana de la aplicacién de RA 'y

hace clic en el boton CUESTIONARIO de la lectura seleccionada en la interfaz

“Practicar Lectura”, en seguida, el sistema muestra la interfaz “Cuestionario Lectura”.

Tabla N° 4.47: Tarea de Ingenieria. Desarrollar Cuestionario.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea de Ingenieria: 2 NUmero historia de usuario: 8
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Nombre tarea: Responder preguntas

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 30/12/2015 Fecha fin: 08/01/2016

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (estudiante, docente), responde las preguntas marcando su
alternativa seleccionada, utiliza el botén SIGUIENTE para pasar de una pregunta a otra
y luego hace clic en el boton “FINALIZAR”. El sistema verifica las respuestas y

muestra un mensaje con la puntuacién obtenida.

Tabla N° 4.48: Tarea de Ingenieria. Responder Preguntas.

H.U. 9: REPORTAR PUNTUACIONES GRUPALES

Tarea de Ingenieria

NuUmero de Tarea de Ingenieria: 1 Numero historia de usuario: 9

Nombre tarea: Reportar Puntuaciones Grupales

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 09/01/2016 Fecha fin: 12/01/2016

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El wusuario (docente) selecciona la opcion “Por lectura” del menu
PUNTUACIONES. El sistema muestra la interfaz “Lista de Lecturas”, el usuario
selecciona la lectura y le da clic al boton “VER REGISTRO”, el sistema muestra la
interfaz “Registro Puntuaciones” con los datos de los alumnos y sus respectivas

puntuaciones obtenidas en la seleccionada lectura.

Tabla N° 4.49: Tarea de Ingenieria. Reportar Puntuaciones Grupales.

H.U. 10: VER DETALLE RESPUESTAS

Tarea de Ingenieria

NuUmero de Tarea de Ingenieria: 1 Numero historia de usuario: 10

Nombre tarea: Ver Detalle Respuestas

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 13/01/2016 Fecha fin: 15/01/2016

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa
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Descripcion:
El usuario (docente) hace clic en el boton DETALLE RESPUESTAS de la

interfaz “Registro Puntuaciones”. El sistema muestra un reporte “Detalle Respuestas”

con las respuestas marcadas y el puntaje obtenido por el estudiante seleccionado.

Tabla N° 4.50: Tarea de Ingenieria. Ver Detalle Respuestas.

H.U. 11: REPORTAR PUNTUACIONES INDIVIDUALES

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea de Ingenieria: 1 NuUmero historia de usuario: 11

Nombre tarea: Reportar Puntuaciones Individuales

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 16/01/2015 Fecha fin: 19/01/2016

Programador Responsable: José Luis Peralta Gamboa

Descripcion:

El usuario (estudiante) hace clic en la opcion “Mis puntuaciones” del menu
PUNTUACIONES. El sistema muestra la interfaz “Registro Puntaje Individual” con el
nombre del estudiante y el registro de sus puntuaciones ordenadas por fechas y por

lecturas practicadas.

Tabla N° 4.51: Tarea de Ingenieria. Reportar Puntuaciones Individuales.

C.3. PLAN DE ITERACION
N° N°
i Fecha Inicio Fecha Fin Programador
1 1 02/11/2015 02/11/2015 | José Luis Peralta Gamboa
2 1 03/11/2015 11/11/2015 | Joseé Luis Peralta Gamboa
1 12/11/2015 14/11/2015 | José Luis Peralta Gamboa
° 2 12/11/2015 14/11/2015 | José Luis Peralta Gamboa
4 1 16/11/2015 17/11/2015 | José Luis Peralta Gamboa
5 1 18/11/2015 24/11/2015 | José Luis Peralta Gamboa
1 25/11/2015 27/11/2015 | Jose Luis Peralta Gamboa
° 2 25/11/2015 27/11/2015 | Jose Luis Peralta Gamboa
1 28/11/2015 29/12/2015 | Jose Luis Peralta Gamboa
! 2 28/11/2015 29/12/2015 | Jose Luis Peralta Gamboa
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3 28/11/2015 29/12/2015 | Jose Luis Peralta Gamboa
1 30/12/2015 08/01/2016 | José Luis Peralta Gamboa
° 2 30/12/2015 08/01/2016 | José Luis Peralta Gamboa
9 1 09/01/2016 12/01/2016 | José Luis Peralta Gamboa
10 1 13/01/2016 15/01/2016 | José Luis Peralta Gamboa
11 1 16/01/2016 19/01/2016 | José Luis Peralta Gamboa

Tabla N° 4.52: Plan de iteracion

C4.

CASOS DE PRUEBA DE ACEPTACION

Permite probar, que la historia del usuario en ejecucion se haya puesto

correctamente. Una historia de usuario puede tener una o muchas pruebas de aceptacion,

lo que asegura a los trabajos su correcta funcionalidad. Una historia de usuario no se

considera completa hasta que haya pasado sus pruebas de aceptacion. Esto significa que

las nuevas pruebas de aceptacién se deben crear para cada iteracion.

I—I\IIU Requisito gp Caso de Prueba (CP)
1. El sistema puede no estar Verificar que la PC cliente tenga
conectado a la Base de Datos. ' conexion a la Base de Datos.
1 Verificar si los datos del usuario son
2. El usuario puede ingresar mal los correctos.
su nombre de wusuario O :
contrasefia.

Tabla N° 4.53: Casos de prueba de aceptacion.

N Requisito N Caso de Prueba (CP)
HU CP
1. El usuario puede seleccionar un Verificar que el archivo
archivo que no tiene Ila seleccionado del objeto 3D tenga la
extension correcta para la ! extension correcta.
2 aplicacion RA.
2. Puede no existir la carpeta Verificar la existencia de la carpeta
donde se guardaran los archivos | 2 | o crearla si fuera necesario.
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3D. Comprobar que el sistema haya

3. El sistema debe guardar los 3 guardado los archivos y el texto.
archivos 3D y el texto. Verificar que la PC cliente tenga

4 El sistema puede no estar 4 | conexion a la Base de Datos.
conectado a la Base de Datos.

Tabla N° 4.54: Casos de prueba de aceptacion.
N° . N°
HU Requisito - Caso de Prueba (CP)

1. El sistema puede no estar Verificar que la PC cliente tenga
conectado a la Base de Datos. . conexion a la Base de Datos.

2. Elusuario puede seleccionar un Verificar  que el archivo
archivo que no tiene la seleccionado del objeto 3D tenga la
extension correcta para la 2 extension correcta.
aplicacion RA.

3. Puede no existir la carpeta Verificar la existencia de la carpeta

3 donde se guardaran los 3 | ocrearla si fuera necesario.
archivos.
Comprobar que el sistema haya

4. El sistema debe guardar los 4 | guardado los archivos 3D vy el texto.
archivos 3D y el texto.

5. El sistema debe pedir la Mostrar ~ un mensaje  de
confirmacion del cambioquese | 5 | confirmacion antes de guardar los
desee hacer. cambios.

Tabla N° 4.55: Casos de prueba de aceptacion.
N° - N°
" Requisito o Caso de Prueba (CP)
A 1. El sistema puede no estar . Verificar que la PC cliente tenga

conectado a la Base de Datos.

conexion a la Base de Datos.
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2. El sistema debe pedir la Mostrar un mensaje de
confirmacion antes de ) confirmacion antes de deshabilitar
deshabilitar la lectura y sus la lectura y sus preguntas.
preguntas.

Verificar que los archivos han sido

3. El sistema debe deshabilitar el . . .

_ _ 3 | deshabilitados satisfactoriamente.
registro y sus caracteristicas
por completo.
Tabla N° 4.56: Casos de prueba de aceptacion.
NO . NO
Requisito Caso de Prueba (CP)
HU CP

1. El sistema puede no estar . Verificar que la PC cliente tenga
conectado a la Base de Datos. conexion a la Base de Datos.

5 Mostrar un mensaje de éxito luego

2. El sistema debe guardar las , de guardar las preguntas y sus
preguntas y sus respectivas respectivas respuestas.
alternativas.

Tabla N° 4.57: Casos de prueba de aceptacion.
NO - NO
Requisito Caso de Prueba (CP)
HU CP

1. El sistema puede no estar . Verificar que la PC cliente tenga
conectado a la Base de Datos. conexion a la Base de Datos.

6 Mostrar un mensaje de

2. El sistema debe pedir la . .

_ _ _ o | confirmacion antes de guardar los
confirmacion del cambio que se i
cambios.
desee hacer.
Tabla N° 4.58: Casos de prueba de aceptacion.
N° . N°
Requisito Caso de Prueba (CP)
HU CP
. 1. El sistema puede no estar L Verificar que la PC cliente tenga
conectado a la Base de Datos. conexion a la Base de Datos.
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El sistema debe abrir un
archivo en formato pdf

conteniendo la lectura.

El sistema debe pasar a
segundo plano la aplicacion
JAVA al momento de iniciar la
aplicacion RA.

El sistema debe mostrar un
mensaje de error si faltan los
archivos RA asociados a la

lectura.

Abrir un archivo en formato pdf

2 | conteniendo la lectura.
Pasar a segundo plano la aplicacion
3 JAVA e iniciar la aplicacion RA.
Verificar que los archivos RA
asociados a una lectura existan y
4

estén con su nombre correcto.

Tabla N° 4.59: Casos de prueba de aceptacion.

estudiante.

N° N°
Requisito Caso de Prueba (CP)
HU CP
El sistema puede no estar . Verificar que la PC cliente tenga
conectado a la Base de Datos. conexion a la Base de Datos.
Mostrar un mensaje de advertencia
El usuario podria obviar alguna
2 | cuando alguna pregunta no haya
8 pregunta del cuestionario. .
sido resuelta.
El sistema debe guardar la Mostrar un mensaje con la
puntuaciéon alcanzada por el | 3 | puntuacion alcanzada por el

estudiante.

Tabla N° 4.60: Casos de prueba de aceptacion.

N Requisito N Caso de Prueba (CP)
HU CP
El sistema puede no estar Verificar que la PC cliente tenga
conectado a la Base de Datos. ' conexion a la Base de Datos.
9 El sistema podria no encontrar Mostrar un mensaje de advertencia
ningun registro de | 2 |cuando no se encuentre ningln

puntuaciones para una

registro de puntuaciones en una
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determinada lectura.

lectura.

Tabla N° 4.61: Casos de prueba de aceptacion.

:U Requisito L\ZIP Caso de Prueba (CP)
El sistema puede no estar Verificar que la PC cliente tenga
conectado a la Base de Datos. ' conexion a la Base de Datos.

10 El usuario puede no haber Mostrar un mensaje de advertencia
seleccionado un estudiante para | 2 | indicando que no se ha seleccionado

ver su detalle de respuestas.

ningun estudiante.

Tabla N° 4.62: Casos de prueba de aceptacion.

I—I\IIU Requisito gp Caso de Prueba (CP)
El sistema puede no estar Verificar que la PC cliente tenga
conectado a la Base de Datos. . conexién a la Base de Datos.

11 El usuario podria no tener Mostrar un mensaje de advertencia
ningun registro de | 2 | indicando que no existe registro de

puntuaciones.

puntuaciones.

Tabla N° 4.63: Casos de prueba de aceptacion.

C5.

GUI
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REGISTRAR LECTURA

Titulo: |

GUARDAR LECTURA
Contenido:

LIMPIAR CAMPOS
SALIR
Autor:
Objeto 3D: [~ | [_AGREGAR
Orden Objeto Ubicacidn
ELTMINAR OBJETO

Figura 4.3.: GUI Registrar Lectura. Elaboracion propia.

PRACTICAR LECTURA
Seleccione la lectura: Lectura Seleccionada:
ID TiTuL AUTOR Titulo

1 LATIERRA ANONIMO

2 LA WACA ANONIMO Autbor

3 LAZORRAY LOS GANZOS Organizacidon Magisterial de Apoyo y Servicios Pedagdgicos

4  ELPASTOR Organizacidn Magisterial de Apoyo v Servicios Pedagdgicos
e IMPRIMIR LECTURA
20 PRACTICAR LECTURA
390 CUESTIONARIO

SALIR

Figura 4.4.: GUI Practicar Lectura. Elaboracion propia.

C.6. TARJETAS CRC

Para un disefio simple, se procede a definir pequefias tarjetas CRC que permitan

identificar los objetos o clases, las responsabilidades y colaboraciones.

Clase: Lectura

Responsabilidades: Colaboradores: Actor
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Registrar lectura

Modificar lectura
Deshabilitar lectura

Listar lecturas Vigentes
Obtener lectura por ID
Obtener nuevo ID de lectura

Cuestionario
Pregunta
LecturaRA

Tabla N° 4.64: Tarjeta CRC. Lectura

Clase: LecturaRA

Responsabilidades:
Registrar lectura RA
Modificar lectura RA
Deshabilitar lectura RA
Obtener lectura RA por ID
Practicar lectura RA

Obtener nuevo ID lectura RA

Colaboradores: Actor
Objeto3D

Lectura

Tabla N° 4.65: Tarjeta CRC. LecturaRA

Clase: Usuario

Responsabilidades:
Verificar usuario

Registrar usuario

Modificar usuario
Deshabilitar usuario

Obtener Usuario por Nombre

Iniciar sesién

Colaboradores: Actor
Cuestionario

Persona

Tabla N° 4.66: Tarjeta CRC. Usuario

Clase: Persona

Responsabilidades:
Registrar Persona
Modificar Persona

Deshabilitar Persona

Colaboradores: Actor

Usuario
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Obtener Persona por DNI
Listar Persona por ID Lectura

Verificar DNI Persona

Tabla N° 4.67: Tarjeta CRC. Persona

Clase: Cuestionario

Responsabilidades:

Registrar cuestionario

Modificar cuestionario

Registrar Respuesta

Listar Cuestionario por ID Lectura
Obtener Cuestionario por ID Cuestionario
Obtener NUmero de Intento Usuario

Obtener nuevo ID Cuestionario

Colaboradores: Actor

Lectura

Usuario

Alternativa Marcada

Tabla N° 4.68: Tarjeta CRC. Cuestionario

Clase: Alternativa Marcada

Responsabilidades:

Registrar alternativa marcada

Listar alternativa marcada por
cuestionario

Obtener nuevo ID alternativa marcada

Colaboradores: Actor

Cuestionario

Tabla N° 4.69: Tarjeta CRC. Alternativa Marcada

Clase: Objeto 3D

Responsabilidades:

Registrar objeto 3D

Eliminar objeto 3D

Obtener objeto 3D por ID Lectura RA
Numero de objetos 3D por Lectura

Cambiar nombre objeto 3D

Obtener nuevo ID objeto 3D

Colaboradores: Actor
Lectura RA

Tabla N° 4.70: Tarjeta CRC. Objeto 3D
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Clase: Pregunta

Responsabilidades:
Registrar pregunta
Modificar pregunta

Listar pregunta por lectura

Obtener nuevo ID pregunta

Colaboradores: Actor
Lectura
Alternativa

Tabla N° 4.71: Tarjeta CRC. Pregunta

Clase: Alternativa

Responsabilidades:

Registrar alternativa
Modificar alternativa

Listar alternativa por Pregunta

Obtener nuevo ID alternativa

Colaboradores: Actor

Pregunta

Tabla N° 4.72: Tarjeta CRC. Alternativa
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C.7.

Figura 4.5.:

BASE DE DATOS FISICA

alternativa
¥ id_alternativa
id_pregunta
alternativa

cualidad_alternativa

pregunta
¥ id_pregunta
id_lectura
pregunta
nivel_comprension
estado

objeto3d
% id_objeto3d
nombre_objeto3d
ubicacion_objeto3d
id_lecturaRA

o®

lectura
% id_lectura
titulo
contenido
autor
estado

8

lecturaRA
% id_lecturaRA
id_lectura
id_objeto3d
ubicacion_imagen_patron
ubicacion_patron

fecha_registro

alternativamarcada
% id_alternativa_marcada
id_cuestionario

id_alternativa

cuestionario
® id_cuestionario
nombre_usuario
id_lectura
respuesta
puntaje
nro_intento

fecha_intento

Base de datos fisica. Elaboracion propia.
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usuario
? nombre_usuario

pass
tipo_usuario
dni_persona
grado
seccion
estado

persona
% dni_persona
nombre
apellido
edad
sexo

estado




C.38. CODIGO FUENTE

package
2 |
import
import
import
import

L

[

o

g import
9 import

11 import
12 import
import
4 import
15 import
16 import
1 import

{

{

com. transmote . flar. FLARManager;
com. transmote.flar.marker.FLARMarker;
com. transmote. flar.marker. FLABMarkerEvent;

com.transmote. flar.utils.geom. FLARPVGeomUtils;

flash.display.Sprite;
flash.events.Event;

org.libspark.flartoclkit.support.pvid. FLARCamera3D;
org.papervision3d.lights.PointLight3D;
org.papervision3d.ocbjects.Displaylbject3D;
org.papervigion3d.objects.parsers.DRAE;
org.papervision3d. render.LazyRenderEngine;
org.papervisionid.scenes.3cenell;
org.papervision3dd.view.Viewport3D;

private
private
private
private
private

private
private var

this
this
this
this
this
this

[SWF (width="4840"

private var

var
var
var
var
var

var

.flarManager = new FLARManager("./

, height="450" , backgroundColeor="4000000 ', frameRate="40"}

public class modelcBR extends Sprite

flarManager:FLARManager;

scene3D:Scene3D;

camera3D: FLARCameraldD;
viewport3D:Viewport3D;
renderEngine:LazyRenderEngine;
pointLight3D:PointLight3D;

marker(:FLARMarker:;
modelUNOContainer:DisplayObject3D;

public function modelcoRA()

.2ddChild(Sprite(this.flarManager.flarSource));

.flarManager.addEventListener (FLARMarkerEvent.MARKER ADDED, this.onMarkeridded):
.flarManager.addEventlistener (FLABMarkerEvent .MRRKER UPDATED, this.onMarkerUpdated):
.flarManager.addEventlListener (FLARMarkerEvent .MARKER REMOVED, this.onMarkerRemoved):
.flarManager.addEventlistener (Event.INIT, this.onFlarManagerInited);

Figura 4.6.: Cddigo fuente de la Clase modeloRA escrito en lenguaje Actionsript.
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1 <!—— this file specifies configuraticns for FLARManager. ——3>

2 <!-— to use this file to initialize FLARManager, pass its path intoc FLARManager.initFromFile()
3 <!-- note that all relative paths listed here must be relative to the .swf location; absclute
4

5 [H«flar_config>

& <!-— spurce settings —->

7 <flarScurceSettings

i sourceWidth="320"

g sourceHeight="240"

10 dizplayWidth="640"

13 dizplayHeight="480"

1z framerate="30"

13 downsampleRatio="1" />

14

15 <!-- miscellanecus FLARManager settings —-->

16 <flarManager3ettings

17 mirrorDisplay="true"

g H smoothing="3">

al <smoother classlame="FLARMatrixSmoother Average" />

<threshcldidapter className="DrunkWalkThresheldAdapter" speed="0.3" kbizs="-0.1" />

2

21 - </flarManagerSettings>

22

23 <!-- location of camera parameters file, e.g. FLARCameraParams.dat or camera_para.dat. —->
24 <cameraParamsFile path="FLARCameraParams.dat" />

25

26 <!'—— list of file paths of patterns for FLARTocolkit to detect. ——3>

27 <!-- f@rescluticon specifies the resclution at which the patterns were generated. —--»
28 B <patterns resolution="64" patternlobBorderRatioc="0.3" minConfidence="0.5">

29 <pattern path="./marker.pat" />

30 = </patterns>

3

3

[l

-<fflar config>

Figura 4.7.: Archivo de configuracion de la libreria FLARManager.

1 package MINEDU.DREA.SE.BEAN;

2

5 -

4 "

5 * @Ganthor Jose

& ®/

7 puklic class Lectura {

8

3 private int 1id lectura;

10 private S5tring titulo;

11 private S5tring contenido:

12 private S5tring autor;

13 private boolean wigencia;

14

15 ? public Lecturai) {

1é ¥

17| |

18 public Lectura(int id_lectura, 5tring titulo,
19 Btring contenido, String autor, boolean wvigencia) {
20 this.id lectura = id lectura;
21 this.titulo = titulo;

22 this.contenido = contenido;
23 this.autor = autor;

24 this.vigencia = wigencia;

25 }

26

27 public int getId lectura() {

28 T return id_lectura;

29 ¥

30

31 public void setId lectura(int id lectura) {
32 T this.id lectura = id_ lectura;
33 H

34

86



Figura 4.8.: Cdodigo fuente de la Clase Lectura escrito en lenguaje JAVA.

1 package MINEDU.DEELZ.S5E.BEAN;

2

3| & import java.sgl.Timestamp;

4

5 e

6 *

7 * Eanthor =

8 *

] puklic class LecturaRA {

10

11 private int id lecturaRA;

12 private int id lecturar

13 private int id objeto3D;

14 private String ubicacion imagen patron;

Al private S5tring ubicaclon patron;

16 private Timestamp fecha registro;

17

18 ? public LecturaBA() {

15 3}

20/ |

21 public LecturaRA (int id lecturaRa, int id lectura, int id_ objeto3D,
22 String ubicacion imagen patron, String ubicacion patron, Timestamp fecha registro) {
23 this.id lecturaRE = id lecturaRA;

24 this.id lectura = id lectura;

25 this.id objeto3D = id_objeto3D:;

26 this.ubicacion_ imagen patron = ubicacion imagen patron;
27 this.ubicacion patron = ubicacion patron;
28 this.fecha registro = fecha registro;

25

30

31 public int getId lecturaRA() {

32 T return id lecturaRA;

33

Figura 4.9.: Cddigo fuente de la Clase LecturaRA escrito en lenguaje JAVA.

C.9. REPORTE DE PRUEBAS UNITARIAS

87



:; :I_: NOMBRE CLASE/METODO Resultado
1 1 | CUsuario/iniciarSesion Satisfactorio
2 1 | CLectura/registrarLectura Satisfactorio

1 | CLectura/listarLecturasVigentes Satisfactorio
° 2 | CLectura/modificarLectura Satisfactorio
4 1 | Clectura/deshabilitarLectura Satisfactorio
5 1 | CPregunta/registrarPregunta Satisfactorio
1 | CLectura/listarLecturasVigentes Satisfactorio
° 2 | CPregunta/modificarPregunta Satisfactorio
1 | CLectura/listarLecturasVigentes Satisfactorio
7 2 | Clectura/getLecturaPorld Satisfactorio
3 | Clectura/practicarLecturaRA Satisfactorio
1 | CPregunta/listarPreguntas Satisfactorio
° 2 | CCuestionario/registrarRespuesta Satisfactorio
9 1 | CCuestionario/listarCuestionario Satisfactorio
10 1 | CAlternativaMarcada/listarAlternativaMarcada Satisfactorio
CAlternativaMarcada/listarAlternativaMarcadaPor Satisfactorio

H ' Estudiante

Tabla N° 4.73: Reporte de pruebas unitarias.

C.10. REPORTE DE PRUEBAS DE ACEPTACION
N° HISTORIA DE N° RESULTADOS RESULTADOS
HU USUARIO CJ? ESPERADOS DE LA PRUEBA
PC cliente tiene conexion )
1 Exitoso
o _ alaBD
1 Iniciar Sesion
Datos del usuario son )
2 Exitoso
correctos
PC cliente tiene conexion )
1 Exitoso
) alaBD
2 Registrar Lectura i i
Archivo del objeto 3D )
2 Exitoso

tiene la extension correcta.
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La carpeta existe 0 ha sido

Exitoso
creada
El registro fue satisfactorio | Exitoso
PC cliente tiene conexion )
Exitoso
alaBD
Archivo del objeto 3D )
) . Exitoso
tiene la extension correcta.
Modificar lectura La carpeta existe o ha sido ]
Exitoso
creada
El registro fue satisfactorio | Exitoso
Se mostré un mensaje de )
) » Exitoso
confirmacion
PC cliente tiene conexion )
Exitoso
alaBD
Se mostré un mensaje de )
. ] 5 Exitoso
Deshabilitar lectura confirmacion
Verificacion de archivos
deshabilitados Exitoso
satisfactoriamente
PC cliente tiene conexion )
Exitoso
) alaBD
Registrar Preguntas _ i
Se mostré un mensaje de )
o Exitoso
éxito
PC cliente tiene conexion )
Exitoso
- alaBD
Modificar Preguntas _ _
Se mostré un mensaje de )
) » Exitoso
confirmacion
PC cliente tiene conexion )
Exitoso
alaBD
) Se abrid la lectura en )
Practicar Lectura ) Exitoso
archivo pdf
Se verifico los archivos )
Exitoso

RA asociados a la lectura
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Se inicid la aplicacion RA | Exitoso
PC cliente tiene conexion )
Exitoso
alaBD
Desarrollar Se mostrd un mensaje de )
8 ] ) ) Exitoso
cuestionario advertencia
Se mostr6 un mensaje con )
. EXitoso
la puntuacion alcanzada
PC cliente tiene conexion )
Reportar Exitoso
_ alaBD
9 Puntuaciones _ i
Se mostré un mensaje de )
Grupales ] Exitoso
advertencia
PC cliente tiene conexion )
Exitoso
10 Ver detalle alaBD
respuestas Se mostré un mensaje de Exitoso
advertencia
PC cliente tiene conexion | Exitoso
Reportar
] alaBD
11 Puntuaciones _ i i
Se mostré un mensaje de Exitoso

Individuales

advertencia

Tabla N° 4.74: Reporte de pruebas de aceptacion.

D. FASE DE PRODUCCION:
N° HU PRUEBAS ADICIONALES RENDIMIENTO
1 Completo 100%
2 Completo 100%
3 Completo 100%
4 Completo 100%
5 Completo 100%
6 Completo 100%
7 Completo 100%
8 Completo 100%
9 Completo 100%
10 Completo 100%
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11 Completo 100%

Tabla N° 4.75: Reporte de pruebas adicionales.

D.1. INTERFACES DE LA APLICACION ESCRITORIO IMPLEMENTADA

INGRESA AL SISTEMA
{Isuario:
Co ntrasefia:
INGRESAR SALIR

Figura 4.10.: GUI Iniciar Sesion.

REGISTRAR LECTURA
Titulo: |
GUARDAR LECTURA
Contenido:
LIMPIAR CAMPOS
SALIR
Autor:
Objeto 3D: [ ] [_AGReGAR
Orden Objeto Ubicacidn

ELTMINAR OBJETO

Figura 4.11.: GUI Registrar Lectura.
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REGISTRAR CUESTIONARIO

NIVEL LITERAL
Pregunta 1:

Alternativa Correcta:
Alternativa Incorrecta:

Alternativa Incorrecta:

SIGUIENTE LIMPIAR SALIR

Figura 4.12.: GUI Registrar Cuestionario.

PRACTICAR LECTURA
Seleccione la lectura: Lectura Seleccionada:
ID TiTULD AUTOR Titulo

1 LA TIERRA ANONIMO

2 LA VACA ANONIMO i

3 LAZORRAY LOS GANZOS Organizacion Magisterial de Apoyo y Senvicios Pedagdgicos

4 ELPASTOR Organizacidn Magisterial de Apoyo y Senvicios Pedagdgicos
1° IMPRIMIR LECTURA
20 PRACTICAR LECTURA
30 CUESTIONARIO

SALIR

Figura 4.13.: GUI Practicar Lectura.
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Adobe Flash Player 10
File View Control Help

LA TIERRA

La Tierra tiene una fe
redonda, por la fuerza que
Sol ejerce sobre ella, es el Unico

pllnm habitado

Figura 4.14.: Reproductor Adobe Flash Player corriendo la aplicacion RA.
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CUESTIONARIO

NIVEL INFERENCIAL
Pregunta 2: ;iCdmo se llama el planeta en el que vivimos?
Tierra
Marte
Jupiter
Respuesta:

ANTERIOR SIGUTENTE SALIR

Figura 4.15.: GUI Cuestionario.

LISTADE LECTURAS
Seleccione la lectura:
D TITULO AUTOR
1 LATIERRA .»‘\NC:JNIMO
2 LAVACA ANONIMO
3 LAZORRAY LOS GANZOS Organizacidn Magisterial de Apoyo v Servicios Pedagdgicos
4 ELPASTOR

Organizacidn Magisterial de Apoyo y Servicios Pedagdgicos

Figura 4.16.: GUI Lista de Lecturas.
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Lectura Seleccionada:

Titulo

Autor

MODIFICAR LECTURA

DESHABILITAR LECTURA

MODIFICAR PREGUNTAS

VER REGISTRO

SALIR




D.2. LISTA DE COTEJO DE APOYO DEL SOFTWARE DE REALIDAD AUMENTADA EN LA COMPRENSION LECTORA

DEDUCCION DEL TEMA CENTRAL

ELABORACION DE INFERENCIAS

Deficiente Parcialmente Apropiado Deficiente Parcialmente Apropiado

Estudiante 01 X X

Estudiante 02 X X

Estudiante 03 X X

Estudiante 04 X X

Estudiante 05 X X

Estudiante 06 X X
Estudiante 07 X X

Estudiante 08 X X

Estudiante 09 X X

Estudiante 10 X X

Estudiante 11 X X

Estudiante 12 X X

Estudiante 13 X X

Estudiante 14 X X
Estudiante 15 X X
Estudiante 16 X X




Estudiante 17 X

Estudiante 18 X

Estudiante 19 X X
Estudiante 20 X X
Estudiante 21 X X
Estudiante 22 X X
Estudiante 23 X

Tabla N° 4.76: Lista de cotejo de apoyo del Software de Realidad Aumentada en la Comprensién Lectora
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Se desarroll6 un software con tecnologia de Realidad Aumentada a partir de
informacion recopilada de especialistas que enfocaron su atencion en la
comprension lectora de sus estudiantes. En ese sentido, con el presente software,
se provee de una herramienta tecnoldgica al sector de Educacion que ha sido
desarrollado especialmente para apoyar en la deduccion del tema central y en la
elaboracion de inferencias de un determinado texto utilizando la animacion de
iméagenes en tercera dimensidn, que interactda con el texto impreso en tiempo
real y que la hacen llamativa, interesante y divertida.

Se logrd describir satisfactoriamente las historias de usuario de acuerdo a las
entrevistas a los especialistas y a la informacion bibliografica consultada,
teniendo como resultado que las lecturas de los nifios del 2do grado del nivel
primario deben contener letras grandes y llamativas, contar con imagenes
coloridas, especialmente animadas, deben ser acordes a la edad de los nifios, a
sus vivencias y también deben ser de distinta variedad (cuentos, noticias, avisos,
historias, etc.). Asimismo, se listd, con una pequefia descripcién a manera de
justificacion, el uso de las herramientas tecnoldgicas ideales para el desarrollo
de laaplicacion. Finalmente, se logro obtener la Arquitectura Técnica Inicial que
nos dio una guia basica para empezar a desarrollar el Software. Todos los
artefactos se encuentran en el capitulo 1V: 4.1.1.2. RESULTADOS DE LA
IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE, A. FASE DE EXPLORACION.
Se establecid de manera Optima la prioridad de las historias de usuario, se estimo
el tiempo de implementacion en dias y semanas obteniendo un plazo prudente;
de igual forma, se elabor6 un plan de entrega para la ejecucion de cada historia
de usuario. Los resultados y artefactos se encuentran en el capitulo IV: 4.1.1.2.
RESULTADOS DE LA IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE, B.
FASE DE PLANIFICACION.

Se utilizo la arquitectura técnica de tres capas MVC ya que se basa en la idea de
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reutilizar codigo y ademas separa conceptos y caracteristicas que facilitaron el
desarrollo del Software asi como también su mantenimiento. Se identifico
satisfactoriamente las tareas de ingenieria y se ejecuto sin problema el plan de
iteraciones. Los resultados y artefactos se encuentran en el capitulo 1V: 4.1.1.2.
RESULTADOS DE LA IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE, C.
FASE DE ITERACION.

Se realizaron satisfactoriamente pruebas para comprobar los requisitos no
funcionales como velocidad, exactitud, fiabilidad, etc.; se mejoraron las
deficiencias y se optimizaron los procesos.

RECOMENDACIONES

La Realidad Aumentada debe ser utilizada en distintas areas del saber educativo:
matematicas, ciencias naturales, historia, geografia, comunicacién, educacion
fisica, etc. Utilizar objetos en tercera dimension es atractivo para los estudiantes,
maestros y padres de familia, ademas de que los ayuda a ver desde distintos
angulos cualquier objeto materia de estudio o analisis.

Las tablets y los smartphones son ahora mas accesibles en el mercado y por ello
su uso estd creciendo considerablemente, utilizarlo como una herramienta
educativa y ademas sumandole la Realidad Aumentada, seria una forma
divertida y sana de ayudar a los nifios, jovenes o adultos a disfrutar del
aprendizaje de diversas materias. Desarrollar aplicaciones moviles con Realidad
Aumentada que apoye el aprendizaje o comprension de distintos saberes seria
una propuesta interesante en la Educacion moderna.

La Realidad Aumentada por la misma razon que trabaja con disefios
tridimensionales y animados que son atractivos y llaman mucho la atencion,
podria utilizarse como medio para promocionar artesanias, esculturas,
construcciones, platos tipicos, etc. Asimismo cabe resaltar que no existen limites

para la creacion de objetos 3D.
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