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Resumen

El presente documento evidencia la experiencia de pilotaje en la creaciéon e implementacion de una aplicacion
movil basada en realidad aumentada (RA), disehada como herramienta de apoyo para fortalecer las habilidades
de dibujo a mano alzada. Esta competencia es fundamental en el programa de Ingenieria Multimedia de la
Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), particularmente en el curso de Disefio Grafico Digital, en el
componente de disefio y creacion de personajes.

La experiencia surge de la necesidad de fortalecer las competencias de representacion grafica de los estudiantes,
debido a dificultades identificadas en la calidad de los trazos, la proporcion, la composicion visual y la construccion
de personajes y escenarios. Estas limitaciones evidencian retos en el desarrollo de habilidades motrices y perceptivas
asociadas al dibujo, esenciales para futuros profesionales en Ingenieria Multimedia, quienes requieren consolidar
capacidades creativas y de comunicaciéon visual aplicadas a contextos digitales e interactivos.

Pag. 15 | revistas.als.edu.co Vol. TN° 12



Articulo de Reflexién | Saza, Gutierrez y Lopez

El proceso formativo se desarrolla bajo modalidad e-learning, caracteristica de la UNAD, lo cual representa
desafios para la enseflanza de competencias practicas y artisticas que requieren acompafiamiento visual,
retroalimentacion constante y ejercicios de observacion y representacion grafica. En este contexto, la realidad
aumentada se plantea como alternativa innovadora para complementar el aprendizaje.

El proyecto se desarrollé bajo una metodologia mixta, con enfoque exploratorio secuencial. La aplicacién fue
implementada con 146 estudiantes, obteniendo resultados positivos en aprobacion, participaciéon académica y

aceptacion de tecnologias inmersivas.

Palabras Clave: APK, Dibujo a mano alzada, Disefio de personajes, Experiencia de usuario (UX), Objeto

virtual de aprendizaje, Realidad Aumentada

Introduccion

En la Universidad Nacional Abierta y a
Distancia, de ahora en adelante UNAD, desde el
ano 2019 se ha venido ofertando el programa de
ingenieria Multimedia en modalidad e-learning a
nivel nacional, debido a las necesidades sociales en
la creciente demanda de creaciéon de contenidos de
corte interactivo basados en experiencias de usuario
(UX). Entre estas experiencias se resalta el diseno y
desarrollo de videojuegos, aplicaciones interactivas
de tipo informativo, educativo, comercial, entre otros,
ademas de la creacion de piezas graficas y medios
audiovisuales que requieren la creacion de graficos de
alta precisién en sus trazos.

Es por ello por lo que, en el plan curricular del
programa de Ingenieria Multimedia existen cursos
(materias o asignaturas) como Diseflo Grafico Digital,
prerrequisito del curso Fundamentos de Arte y
Diseno, y del curso Creacion de Entornos y Personajes
que hace parte de los cursos de profundizacion de
la linea de videojuegos. Los cursos mencionados
anteriormente requicren a habilidades para el
dibujo a mano alzada, porque es la naturaleza de las
actividades propuestas, en donde se resalta el disefio
de marca, disefio de personajes y disefio de piezas
publicitarias. Por consiguiente, se requiere de graficos
realizados a mano o propuestas graficas de forma
analoga para posteriormente ser vectorizadas en
softwares como Photoshop, Gimp, Fireworks, entre otros.
En otras palabras, las actividades de estos cursos son
un ¢jercicio formativo que parte de propuestas graficas
que requieren ser implementadas en formato digital,
con una alta exigencia de calidad de los graficos.
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Teniendo en cuenta lo anterior, se suman campos
laborales que requieren de ilustraciones o graficas para
el desarrollo de animaciones y entornos multimedia,
tales como creador de piezas graficas, disedador y
desarrollador de aplicaciones interactivas, ilustrador
2D, modelador 3D. Esto hace que sea indispensable
en la formacion profesional del estudiante multimedia
en la UNAD el saber dibujar, para cumplir con los
objetivos trazados en este campo profesional.

En este sentido, este proyecto tiene el proposito
de mitigar la problematica planteada por medio del
uso de tecnologias para fortalecer las habilidades de
dibujo a mano alzada en los estudiantes del curso
Diseno Grafico Digital, teniendo en cuenta, criterios
de proporcién, simetria, estilo, y definicién de detalles.
Con ello se busca garantizar piezas graficas de calidad
para animacién 2D y 3D, creaciéon de contenidos
digitales, videojuegos y aplicaciones multimedia.

No obstante, durante los ultimos afios se ha
evidenciado que las actividades relacionadas con
diseno de personajes entregadas por los estudiantes
del curso Disenio Grafico Digital no presentan buenos
resultados en la rabrica de evaluacion en el criterio de
calidad. En el proceso de evaluacion de los disefios se
encuentra trazos poco definidos y una estética de los
dibujos no esperada, mostrando falencias en el dibujo
amano alzada y, por consiguiente, en la vectorizacion
de éstos.

Finalmente, es importante resaltar que, en el

mercado y demanda laboral, la estética y calidad de
las piezas graficas usadas en videojuegos son altas,
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basta con ver las graficas de videojuegos como Fortnite,
Call of Duty o las diferentes versiones de videojuegos
en fatbol, donde los personajes cada vez son mas
reales. Por ende, para ser competitivos, es Imperioso
desarrollar habilidades en el dibujo.

En consecuencia, es importante crear técnicas,
estrategias y espacios formativos que le permitan al
estudiante fortalecer o desarrollar habilidades en el
dibujo a mano alzada, con el fin de expresar la idea de
un personaje para plasmarla en medios digitales. Al
respecto, Doménech, (2008) expone que el dibujo es
el lenguaje universal en donde los artistas, dibujantes
y profesionales registran sus ideas e informan por
medio de la construccién de piezas. Por ende, generar
habilidades de dibujo es el cimiento en la creacion
de productos multimediales. Mimbrero (2017)
sostiene que el dibujo a mano alzada contribuye
al fortalecimiento de los procesos mentales, de
comprensiéon y pensamiento en los estudiantes,
facilitando la expresiéon grafica de las construcciones
mentales que se tienen del pensamiento grafico o
visual. Asi, el dibujo no solo apoya la creacion visual,
sino que potencia la capacidad cognitiva necesaria
para el disefio y desarrollo de contenidos digitales.

Por otra parte, es pertinente aclarar que dentro de
las rabricas de evaluacion de las actividades del curso
no se estipula como criterio esencial la estética del
dibujo o la calidad de estos, mas bien la evaluacion de
la actividad se centra en su realizaciéon, cumpliendo
con los parametros de disefio, propuesta grafica,
uso de tecnologias para su respectiva vectorizacion,
informes y cumplimiento de la entrega. No obstante,
se pens6 en como llegar al estudiante del curso
Diseno Grafico Digital de forma asertiva y novedosa,
para facilitar habilidades en el desarrollo de disefios
que incorporen el dibujo a mano alzada, y se logro
determinar la utilizaciéon de la Realidad Aumentada
(RA), término que para Mullen, (2012) consiste en
integrar elementos virtuales con el entorno real, lo
que permite a los usuarios tener una percepcion
enriquecida de la informacién, como un recurso
imperante para alcanzar los resultados propuestos
en el curso.
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Ademas, la RA tiene como proposito trasformar
el aprendizaje pasivo, en una experiencia activa,
inmersiva y contextualizada. Ademas, Cabero y
Barroso (2016) explican la RA como una forma
de aumentar la informaciéon que hay en nuestro
entorno. En términos mas coloquiales, es enriquecer
la informacion real por medio de tecnologias méviles,
camara ¢ imagenes, para aumentar la percepciéon y
sentidos con mas informaciéon que no esta a simple
vista, facilitando de este modo interaccion de la
informacién con el usuario.

Ahora bien, en este proyecto se postuld la
metodologia mixta bajo un diseno exploratorio
secuencial para la recopilaciéon y andlisis de datos
cualitativos y cuantitativos. En este proyecto, se
busca explicar y tener en cuenta las opiniones de los
estudiantes frente a la implementacion e impacto de
la aplicacién movil basada en RA, como estrategia
tecnologica y didactica para aportar en el desarrollo
o fortalecimiento del dibujo y los datos numéricos
que corroboren la pertenencia y eficacia de esta
herramienta.

Marco Teérico

Realidad Aumentada: 1.a RA se considera
una herramienta tecnologica versatil debido a
su aplicabilidad en distintos campos y contextos,
como sectores publicitarios, educativos, recreativos,
bancarios, construccién, mercadeo, entre otros;
asi como una herramienta disruptiva, generando
cambios significativos en las formas tradicionales de
hacer y usar la tecnologia.

Sin embargo, es importante definir y describir
la forma en que funciona la RA. Esta tecnologia
consiste en superponer o escanear una imagen fisica a
través de una camara PC o movil para que se pueda
visualizar algiin tipo de informaciéon en la pantalla.
Por lo general, se trabaja con técnicas de modelado
3D, pero su aplicabilidad puede ser sitios web, videos,
escritos, animaciones, codigos, entre otros. Cabero et.
al. (2019) afirman que la RA fomenta la motivacion
debido a la posibilidad de integrar y mostrar la
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informaciéon de diferentes formas por medio de
libros y apuntes con documentos audiovisuales y
multimedia, concretando la informacién y generando
mayor interaccion, ademas de lo llamativa que se
muestra en diferentes dispositivos.

Experiencia de usuario (UX): Norman (2013)
y (Hassenzahl) 2010) refieren que la experiencia de
usuario se refiere a las percepciones y respuestas de
una persona como resultado del uso o anticipacion
del uso de un producto, sistema o servicio; incluye
dimensiones funcionales, heddnicas y emocionales que
influyen en la satisfaccion y la usabilidad. En contextos
educativos y de aprendizaje virtual, disefiar para una
buena UX implica entender necesidades, limitar la
carga cognitiva, facilitar la navegacion y promover la
participacion de los usuarios, aspectos que aumentan
la motivacion y la retencion del aprendiz (Garrett,
2010). La integraciéon de Realidad Aumentada (RA)
con principios de UX requiere evaluar la percepcion
de utilidad, facilidad de uso y el valor experiencial que
la RA aporta al contenido educativo, ya que mejoran
la usabilidad y los resultados de aprendizaje.

Dibujo a mano alzada: El dibujo a mano alzada
(sketching) es una practica clave en el pensamiento
y la comunicacién de disefio; permite explorar
ideas, visualizar conceptos y generar soluciones
tempranas mediante representaciones rapidas e
iterativas (Buxton, 2007). En el disefio de materiales
multimedia o experiencias RA, el sketching facilita la
conceptualizaciéon de interacciones, la estructuracion
de escenarios y la comunicacién entre disenadores y
docentes, reduciendo ambigiiedades y acelerando el
cicloderetroalimentacion (Buxton, 2007; Goldschmidt,
2003). Ademas, el dibujo a mano alzada contribuye al
desarrollo de competencias espaciales y perceptuales
que pueden mejorar la calidad de prototipos 3D y de
interfaces visuales (Arnheim, 1954).

Modelo pedagogico: La presente investigacion
se desarrolla bajo la vision de la UNAD (2021), basada
en el Proyecto Académico Pedagogico Solidario -
PAPS - (Universidad Nacional Abierta y a Distancia,
(2011). Este modelo se basa en procesos formativos
en el estudiante a través de la autorregulacién, el
trabajo independiente y el desarrollo de actividades
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académicas y sociales que impliquen la autodisciplina.
Por lo tanto, el aprendizaje auténomo es un proceso
de apropiacion critica de la experiencia intelectual
y cultural a partir del reconocimiento de la realidad
personal y social, mediante la profundizacion teérica
de conceptos basicos, principios explicativos y valores
fundamentales. Dichos conceptos, principios y
valores se generan en forma metodica, sistematica y
autorregulada, para transferirlos comprensivamente
a diferentes contextos y aplicarlos creativamente en
la solucion de problemas de la vida cotidiana, en el
desarrollo de procesos formativos y en la promociéon

del desarrollo humano (UNAD, 2011, p.19).

La metodologia e-learning de la UNAD se
fundamenta en los aprendizajes colaborativos y
significativos, de acuerdo con la postura y analisis
de RACEV (citado por Bartolomé y Montse, 2014),
quienes presentaron la siguiente definiciéon de

13

aprendizaje colaborativo: “... este se entiende como
un procesos coordinado e interdependiente, lo que
genera en los estudiantes el trabajo en equipo con
metas y objetivos comunes en un entorno virtual.”
El aprendizaje colaborativo también se fomenta
en espacios de interaccion y reciprocidad entre los

estudiantes, facilitando la construccion de significados.
Metodologia

Este ejercicio de investigaciéon se orienté desde
un enfoque mixto, debido a la necesidad de conocer
las impresiones, impacto y eficacia de una aplicacion
movil para el desarrollo de habilidades para el dibujo.
Por ende, se propuso recoger datos cualitativos para
conocer descripciones, impresiones y reacciones de la
poblacién frente al uso de aplicaciéon Movil en RA,
con el fin de conocer la eficacia de la aplicacién. Segin
Hernandez, Fernandez, y Baptista (2010) y Pereira,
(2011) los métodos mixtos representan un conjunto de
procesos sistematicos, que implican la recolecciéon y
analisis de datos cualitativos como cuantitativos.

Por consiguiente, es necesario identificar la riqueza
y ventajas de implementar este tipo de enfoque
de investigacion mixta que permita conocer una
perspectiva amplia de la problematica al posibilitar
su analisis y compresion desde diferentes aristas. Es
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importante sefialar que los disefios de investigacién
mixta se clasifican dependiendo del grado de datos
recolectados. Por consiguiente, el diseno a usar en
esta propuesta se centrd en el disefio exploratorio
secuencial usando la modalidad comparativa. Segin
Naupas, et. al. (2014), se toman datos cualitativos
y luego cuantitativos para comparar, integrar
en la interpretacion y asi crear un informe de
investigacion. Asimismo, este enfoque es respaldado
Hernandez, et al. (2010). Por lo tanto, se postulan las
siguientes fases:

* Planteamiento del problema: redaccion de
documento escrito donde se expone la situacion
actual, las causas y consecuencias, ademds se
postula los objetivos y pregunta problematizadora.

* Disefio Metodologico: en este caso se postuld
la metodologia mixta (mas adelante se expone
en profundidad) diseno, alcance y actividades a
realizar.

* Desarrollo de la aplicacion moévil
(Realidad Aumentada): la RA se considera
una herramienta tecnologica versatil debido a
su aplicabilidad en distintos campos y contextos,
como los sectores publicitarios, educativos,
recreativos,  bancarios, de  construccion,
mercadeo, etc. Ademas de considerarse una
herramienta disruptiva, esta genera cambios
significativos a las formas tradicionales de hacer

y usar la tecnologia.

Ahora bien, los cursos de la UNAD cuentan con
un ambiente virtual de aprendizaje (AVA) y su disefio
se centra tres entornos, los cuales estan comprendidos
en: (1) Imicial, que consiste en contextualizar a
los estudiantes frente a las metas de aprendizaje,
caracteristicas, temas, agenda de actividades vy
espacios de comunicacion sincronico. En el entorno
(2) Aprendizaje se ubican los temas por unidades,
guias de actividades y foros de trabajo colaborativo.
En ese sentido, los contenidos y recursos para el
estudio se clasifican en lecturas (libros y articulos en
PDF), OVIS (objetos virtuales de informacion); OVAS
(objetos virtuales de aprendizaje) y simuladores. Estos
recursos estan directamente alojados en el repositorio
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de la Biblioteca de la UNAD, y para acceder a ellos
se requiere del previo registro al curso. Por dltimo,
el entorno (3) Evaluacién es el repositorio de las
actividades enviadas por el estudiante; estas constan de
una rabrica de evaluacion y bajo el modelo pedagogico
de la UNAD se hace un ejercicio formativo mostrando
desde lo cualitativo las fortalezas y aspectos a mejorar,
y lo cuantitativo, lo cual refiere al puntaje alcanzado
segtn los criterios y calidad de la tarea.

Teniendo en cuenta lo anterior, se decidié
disenar una aplicaciéon moévil o APK basada en
RA como un recurso tecnologico innovador para
ser implementado en el programa de ingenieria
multimedia. Después de varios estudios, se logro
identificar que el programa cuenta con pocos
elementos tecnoldgicos de este tipo y no precisamente
en el curso de Disefio Grafico Digital. Asimismo,
se busca que el uso de la multimedia y tecnologias
emergentes como la RA converjan para el servicio
de los estudiantes como un factor de apoyo a
los procesos de ensenanza y aprendizaje. En ese
sentido, se postularon las siguientes etapas para la
construccion de la aplicacion moévil o APK.

1. Etapa de Planeacion: recopilaciéon de los
contenidos curriculares, objetivos y competencias. En
este caso, planear espacios para el entrenamiento y
sugerencias de como disefiar un personaje y dibujarlo
a mano alzada. Por consiguiente, se publicaron
dos videos tutoriales con sugerencias para dibujar
personajes. Ademas, postulaciéon de software que
permita la creacion de APK y de videos para el disefio
de la aplicacion movil. En ese sentido, se determin6
que Unity es la plataforma mas viable para realizar
el diseno.

2. Etapa de Disefio: csta ctapa se planted
en dos espacios en paralelo, uno desde lo técnico
con la creacion de bocetos de la aplicacion movil,
en donde se definieron los logos, graficas, botones
e interacciones, teniendo en cuenta el contenido
curricular y las metas de aprendizaje. Por ende, los
bocetos se crearon en el programa Figma, con el fin
de definir los colores, fuentes y maquetacion de la
aplicacién (Ver figura 1)
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Dirsefio de bocetos de la aplicacion
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Nota: Bocetos de la aplicacion en FIGMA [pantallazo]. Creacidén propia, (2021)

Los videos de disefio de personajes y proporcion
en el cuerpo humano fueron creados con antelacion
de diseno del APK, pero desarrollados para la
aplicacion.

El segundo espacio es desde lo pedagdgico,
porque la RA se centra como una herramienta
de apoyo para los procesos educativos, siendo un
recurso para el fomento de la motivacion extrinseca
y por consiguiente el aprendizaje de pilares que
se requieren en todo proceso formativo. Por lo
cual, esta aplicacién se centra en la calidad de la
informacion, interfaz grafica creativa e intuitiva,
novedad e innovacion e interdisciplinariedad.

En esta misma linea, se decidi6 vincular el
Modelo Pedagégico Unadista (MPU) como el
recurso tecnologico. De este modo, el MPU postula
diferentes teorias interdisciplinares del aprendizaje
(aprendizaje basado en tareas, proyectos y fases), las
cuales se organizan en cinco dimensiones centrandose

Pag. 20 | revistas.als.edu.co

en el aprendizaje autbnomo (UNAD 2011). Es por lo
que el APK se realiz6 como un recurso digital que
combina videos con RA que aportaban al objetivo
de la actividad de crear un personaje para un
videojuego. Este proceso se enmarca en la teoria de
aprendizaje basado en proyectos (ABP).

3. Etapa de Desarrollo: Creacion de la
aplicaciéon movil en la plataforma Unity, en la cual se
realizé el diseno de dos modelos 3D con el software de
modelado Blender. Creacion del video sobre creacién
de personajes. En esta etapa se diseni6 la aplicacion
bajo lalicencia y soporte de Vuforia, complemento de
RA que permite vincular imagenes, las cuales sirven
como marcadores. Estos graficos son activadores
visuales o “disparadores” que se reconocen en la
camara de un dispositivo para posicionar contenido
digital sobre el mundo fisico. En Unity se configuran
las capas, botones, videos, textos y los modelos 3D.
Ver figura 2.
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Figura 2
Interfaz de usuario Recurso educativo en RA
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Nota: Interfaz de usuario Recurso educativo Realidad Aumentada [Fotografia]. Creacion propia, (2021)

En el diseno se dispuso los botones al lado derecho
de la pantalla, los cuales permiten a los usuarios
conocer el objetivo, fecha de creacion y la escuela
(facultad) con los créditos. En el ambiente grafico se
disponen los botones de disefio y proporciones, los
cuales presentan los consejos y parametros de como
hacer un personaje a mano alzada. Por dltimo, se
dispone del botén inicio que activa la camara para
escanear el marcador y de esta forma tener la
experiencia de realidad aumentada, mostrando un
personaje que es el producto final de la actividad.

4. Etapa de implementacion: Debido al uso de
la herramienta, en el cual se busca que el estudiante

Figura 3
Implementacion RA

Disefio de Personajes

acceda de forma expedita a la aplicacion para que
los usuarios no tuvieran que realizar un ingreso, se
incluy6 el recurso en el foro y no en el repositorio de
la UNAD; por lo que desde el foro se ingresa al enlace
para descargar la aplicacién y la imagen que sirve
como marcador. Cabe aclarar que el APK funciona
en sistema ANDROID desde la version 4.2 (Jelly
Bean) y para que la mayoria de los estudiantes tuviera
acceso, este recurso no cuenta con manual de usuario
porque desde la Experiencia de Usuario (UX) se cree
que esta herramienta debe ser intuitiva, de facil usoy
acceso (criterio de usabilidad). Ver figura 3

Nota: Fase de implementacion del APK RA [Fotografia] (2021)
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5. Participacion de los estudiantes en el
proceso de implementacion: el recurso se puso a
disposicion de 146 estudiantes inscritos en el curso; de
ellos, 98 utilizaron la aplicacién. Cabe precisar qut,
al no ser un recurso de caracter obligatorio, el nivel
de participaciéon fue del 67.1 % correspondiente al
periodo de agosto a noviembre del ano 2021

Recoleccion de datos

Para el proceso de recoleccion de datos cualitativos
se realizo una encuesta en Google Forms, que contempld
categorias como la usabilidad, la experiencia de
usuario, la pertinencia y retroalimentacién. Asimismo,
en el foro de trabajo colaborativo se aplicé una
entrevista para evaluar la aplicacion movil, mediante
la cual se recolectaron impresiones sobre el disefio y la
informacion del recurso de RA. Por otra parte, los datos
cuantitativos se obtuvieron de la plataforma de Moodle,
donde se midieron los ingresos, cantidad de descargas de
la aplicacién, calificaciones y porcentajes de aprobacion.

Figura 4
Instrumentos de datos cualitativos entrevista estructurada
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Resultados

Partiendo del ejercicio de implementacion del
APK, se dispuso para los 146 estudiantes a nivel
nacional del curso Diseno grafico digital en el tema de
disefio de personajes la aplicaciéon moévil, la cual estaba
dispuesta en el foro de trabajo colaborativo propio
de la actividad, con el fin que todos los estudiantes
tuvieran acceso al recurso y pudieran descargar e
instalar la aplicacion. Durante el proceso se identifico
que 98 estudiantes participaron de forma activa con
la aplicacion y diligenciamiento de los formatos de
recoleccion de datos.

Elinstrumento que se utilizé parala recopilacion de
los datos cuantitativos fue una entrevista estructurada
(ver figura 4), cuyo proposito fue conocer el impacto
desde las categorias de aspectos graficos, funcionales
y formativos. En ese sentido, se busca obtener las
impresiones desde la experiencia de usuario.

G|
il

]
3

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS APK REALIDAD AUMENTADA

Apreciado estudiante este Instrumento tiene como propdsito evidenclar el impacto en el
proceso de generar habilidades en el dibujo ar mano aizada por medio del uso de
aplicaciones moéviles con realidad aumentada, por ende, este cuestionario no tiene
respuestas incorrectas o correctas, solo busca conocer su experiencia como usuario y el
impacto de esta en el proceso educativo, en ese sentido pedimos el favor de ser lo mas

honesto posible.

Para

este fi rit

descargar

el

hivo ver opcion archivo y luego

Una vez diligenciado este archivo, por favor ingresar al siguiente Link
hups:/forms.gle/FahMKYT SKBWAicDWE

[ Fecha: [10/10/2021

Nombre

Programa | Diseiio ndustrial

Curso Disefio grafico digital
Aspectos grificos

¢Que fue lo que mas le llamo Ia atencion del disefio grafico del apk (colores, fuentes
botones, distribucion de elementos graficos)?

Me gusto cuando uno pone la camara en los mufiecos y se ven 3d

éLos colores usados son acordes a la aplicacién, que le cambiaria para que fuera mas

Hamativo?

le quitaria ese azul rechinante por algo un poco mas serio y le cambiaria el tipo de letra

para que sea mas interactivo

éLa distribucion de videos, gréficas, botones es aproplada y permite una ficll comprension

en el uso del apk?

Nota: Pantallazo del formulario diligenciado por una estudiante de la UNAD (2021)
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Por lo tanto, los resultados obtenidos con respecto
a los aspectos graficos muestran que los estudiantes
que participaron de esta investigacion sugieren hacer
cambios significativos en el color de fondo del APK,
(puesto que es blanco y muestra un aspecto plano),
el tamano de los botones para que exista mayor
espacio en la experiencia de RA y cargue de los
modelos 3D. Asi mismo, en los aspectos funcionales
se evidenci6 la facilidad de acceso e instalacion,
ademas, los estudiantes resaltan el aspecto intuitivo de
la aplicacion, el funcionamiento 6ptimo, los botones
ejecutan las tareas para lo que fueron programadas,
y los videos cargan correctamente. Un aspecto
innovador es la experiencia de usuario en la que se
pueden visualizar los modelos 3D; sin embargo,
manifiestan el limitante del acceso a internet, ya que
el APK no es tan funcional, puesto que el cargue de
los videos depende de la conexion a internet.

En la parte de aspectos formativos, los estudiantes
manifiestan un espacio importante para aprender
a dibujar. En efecto, se menciona que el contenido
de los videos es pertinente, ya que demuestra unos
parametros para el dibujo, ademas, manifestaron
gusto por el uso de la RA, mostrando un ¢jemplo

Figura 5
Cumplimiento de objetivos
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de como puede quedar el diseno de un personaje.
Sin embargo, afirman que el APK deberia ser mas
completo porque se centra solo en el dibujo del cuerpo
y no cuenta con un gran numero de elementos como
dibujo de rostros, manos, sombras y apariencia de
movimientos. Ademas, los modelos 3D de la parte de
RA deberian ser exactos a los ejemplos que muestran
los videos para tener un mayor referente.

En cuanto a los datos cuantitativos, el proceso se
centrd en un instrumento de recolecciéon cuyo objetivo
fue evaluar la pertinencia y usabilidad de la APK.
Para ello, se aplico una encuesta en Google Forms
(ver Figura 5), esta se realiz6 una vez que el estudiante
interactu6é con la aplicacion. El ejercicio consistid
en evaluar criterios de informacién, usabilidad,
pertinencia y accesibilidad, donde los estudiantes
respondieron teniendo en cuenta una escala de
valores de 1 a 4 (Excelente = 4, Bueno = 3, Regular =
2 y Deficiente = 1). A continuacién, se socializan los
resultados frente a la pertinencia de la APK:

* Cumplimiento con el objetivo de la
aplicacion: los participantes calificaron con
excelente en un 58,16%, bueno en un 35.71%, regular
en un 4.08% y deficiente en un 2.04%. Ver figura 5

-

N

Cumplimiento objetivo
= I Excelente
60
[ Bueno
40
[ Regular
20
Deficiente
O .
Porcentaje —— Lineal (Excelente)

)

* En el criterio de pertenencia: la aplicacion da respuesta a las necesidades de usuario se calific en

excelente en 42,85%, buenos en un 33.7%, regular en un 21,42% vy deficiente en 2,04. Ver figura 6
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Figura 6
Pertenencia y necesidades del usuario
4 . . . R
Pertenencia (necesidades usuarlo)
60
M Bueno
40 ® Regular
o Defici
20 Deficiente
Categoria
0 M Excelente
1
- J

* En el criterio de la informacién suministrada en el APK: calificaron en excelente 53.06%, bueno

39.79%, regular 7.14% y deficiente 0%. Ver figura 7

Figura 7
Informacion suministrada del APK
f o r L] . \
Informacién suministrada APK
80 o
B Deficiente
60 )
H Categoria
40
M Excelente
20 Bueno
0 I
1 M Regular
N J

* En el criterio de generacion de habilidades para el dibujo a mano alzada: los usuarios calificaron
en excelente el 58.16%, Bueno 30.6%, Regular 11.22% vy deficiente en 0%. Ver figura 8

Figura 8
Generacion de habilidades
/ e r L] L] L] L] \
Generacion habilidades dibujo
80
M Excelente
60 -
B Bueno
40
W Regular
20 - ..
Deficiente
0 - ,
1 B Categoria
\_ )

En la parte de usabilidad se tuvieron en cuenta elementos como graficas, accesibilidad y seguridad. En ese

sentido se realizo la medicion con los siguientes criterios:

* En el criterio de interaccion usuario y aplicacion: los usuarios evaluaron con excelente el 60.20%,

bueno en un 30.6%, regular 9.50% y deficiente en 0%. Ver figura 9.
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Figura 9
Interaccion usuario - aplicacion

4 N

Interaccion usuario-aplicacion

60

50 M Regular

40 m Deficiente

30 )
M Categoria

20

10 Excelente

0 I H Bueno
1
- J

* En el criterio de seguridad y permisos para su instalacion: los usuarios calificaron como excelente

en 66.32%, bueno 28.57%, regular 4.08% y deficiente 1.02% . Ver figura 10

Figura 10
Seguridad y permisos
4 . . N
Seguridad y permisos
50
40 M Excelente
30
m Bueno
20
M Regular
10
Deficiente
0
Porcentaje
o J

* En el criterio de la parte visual como son los colores, maquetacion y fuentes: los usuarios
calificaron con excelente un 47.95%, bueno 28.57%, regular 19.38% y deficiente 4%. Ver figura 11

Figura 11
Aspectos visuales

Aspectos visuales

60
M Excelente
40
H Bueno
20 W Regular
Deficient
0 eficiente

%

Al final se pregunt6 a los usuarios como calificarian a nivel general la aplicacién, en donde se obtuvieron
resultados positivos, ya que entre excelente (45.85%) y bueno (42.85%) suman 87% de aprobaciéon. Ver figura 12
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Figura 12

FEvaluacion general de la aplicacion

Evaluacion general de la aplicacion %
50
40

30
M Evaluacion general de la
20 aplicacién %

. ]

Excelente Bueno Regular Deficiente

Partiendo de los datos anteriores, se evidencia que el APK es un buen recurso tecnolégico para el desarrollo de
habilidades en el dibujo a mano alzada y para el diseno y la creacion, debido a sus caracteristicas de usabilidad,
facil instalacion, calidad en la informacion y sobre todo porque se abre un espacio para la practica del dibujo
partiendo de los parametros en la definicién de trazos para el disenio de personajes.

En el desarrollo de habilidades para el dibujo a mano alzada, el APK tiene el proposito de crear un espacio
(aparte de los demas recursos del aula virtual) para la practica del dibujo de personajes. En ese sentido, de los
98 estudiantes que participaron en la implementacion del APK en un buen porcentaje (80%) se evidencioé que
practicaron y tuvieron en cuenta la informacién suministrada y se evidencia en los trabajos, ya que los graficos
presentados tenian una aproximacion a la calidad esperada. (Ver figura 13).

Figura 13
Disefio de personaje

Nota: Bocetos Dusefio de personaje. Estudiante UNAD, (2021).
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Sin embargo, del grupo de 98 estudiantes que
participé activamente entregando la actividad, hubo
un grupo que aun mostraron algunas deficiencias en
los trazos y estética; lo que demuestra que la habilidad
de dibujo demanda mayor practica y tiempo.

Analisis

Teniendo en cuenta los anteriores datos, se puede
inferir que el APK es una herramienta de apoyo a
los procesos educativos en el desarrollo de habilidades
de dibujo a mano alzada. Esta se caracteriza por
la adaptabilidad en el aula de clase, permitiendo
potenciar escenarios educativos, trascendiendo el
espacio fisico y ampliando los entornos formativos
al facilitar el proceso de ensehanza y aprendizaje
(Gabero y Fernandez, 2018). En ese sentido, el APK
para desarrollo de habilidades de dibujo permitié6 a los
estudiantes hacer uso de esta aplicacion en diferentes
espacios formativos diferentes a la clase.

Por otra parte, la RA como recurso tecnolégico
y pedagdgico permite a los estudiantes despertar el
interés y motivacion, siendo un recurso util para el
aprendizaje. Kelly (1982) afirma que “la motivacién
significa proporcionar motivos, es decir, estimular
la voluntad de aprender” (p. 286). Por lo tanto,
la motivaciéon es un factor crucial para llegar al
aprendizaje, ya que el interés y el deseo de dominar el
conocimiento no se lograrian sin el factor motivante;
en otras palabras, sin motivacion las actividades no
se realizarian de forma apropiada. (Bryndum, &
Montes. 2005).

Partiendo de lo anterior, el APK como factor de
motivacién aporta al desarrollo de la habilidad para el
dibujo a mano alzada. Es evidente que los estudiantes
que participaron activamente cuentan con elementos
conceptuales en el disefio de personajes. En los
aspectos técnicos se evidencié que los usuarios tienen
diferentes puntos de vista frente al disefio y usabilidad,
por lo que es necesario disefiar aplicaciones moviles
y tecnologias partiendo de la participacion de los
usuarios; todo esto con el fin de desarrollar productos
acordes a las expectativas, experiencias y necesidades
del usuario. Cabe aclarar que el APK desarrollada
parte de la necesidad del usuario, pero no se tuvieron

Pag. 27 | revistas.als.edu.co

Articulo de Reflexién

Saza, Gutierrez y Lopez

en cuenta todos los criterios para el diseno de la
Experiencia de Usuario (UX), por lo que se abre la
posibilidad de hacer futuras versiones del APK.

Conclusiones

Desarrollar un recurso tecnologico digital que
facilite a los estudiantes del curso Diseno Grafico
Digital aplicar técnicas para el dibujo a mano alzada
demanda claridad de las necesidades del usuario y
aspectos funcionales y de usabilidad como un factor
trascendental, ya que permite conocer los gustos y
necesidades del usuario. Ademas, la aplicabilidad del
APK aporta elementos que los desarrolladores no
tiene en cuenta sino hasta que el usuario interactta
con la aplicaciéon. Es por ello que la Experiencia de
Usuario (UX) juega un papel fundamental porque
permite crear recursos tecnologicos acordes a las
necesidades de los usuarios y centrados en los mismos,
(Abras, Maloney-Krichmar, & Preece. 2004). Es por
ello que el APK descrita en el presente documento
da la pauta para hacer mejoras teniendo en cuenta
el estudio y analisis de los usuarios para asi presentar
versiones futuras mas acertadas a las necesidades del
usuario.

Ahora bien, el disenio y desarrollo de una
aplicaciéon moévil basada en RA para el fortalecimiento
y desarrollo de la habilidad del dibujo a mano alzada
hace parte del grupo de tecnologias digitales que se
ha convertido en una herramienta de apoyo a los
procesos educativos, viéndose como un gran cambio,
abriendo nuevos espacios para la innovacion desde
lo pedagégico, didactico, tecnoldgico e investigativo
(Marciniak y Gairin, 2017).

Por otra parte, la implementaciéon de wuna
tecnologia digital y una estrategia pedagogica que
facilite a los estudiantes del curso Disefio Grafico
Digital aplicar técnicas para el dibujo a mano alzada
permiti6 definir el uso de una aplicaciéon moévil con
realidad aumentada (RA). Esta tecnologia en el
contexto educativo permite mejorar las didacticas, las
practicas vy, sobre todo, los procesos de aprendizaje,
al ser un recurso y herramienta de apoyo importante
para la educacion.
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Ahora bien, el uso de las tecnologias no garantiza
una transformaciéon en los procesos de ensenanza
y aprendizaje. Asi mismo, es fundamental que
estas herramientas estén vinculadas a estrategias
de ensenanza que trasciendan la mera entrega de
contenidos digitales, puesto que el proposito debe ser
facilitar la apropiaciéon del conocimiento mediante
dinamicas de aprendizaje que sean practicas, vivenciales
y participativas (Marcelo et al., 2015). En efecto, el
proceso de implementacién del APK requiere tener
en cuenta aspectos funcionales como conectividad
y accestbilidad al recurso, conocer la disponibilidad
tecnologica que tienen los usuarios para que puedan
tener acceso y uso del recurso tecnolégico.
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Finalmente, en la parte de evaluar el impacto
que tiene el recurso tecnologico digital (APK) en
el rendimiento y calidad de los gréficos realizados
por los estudiantes, se evidencia que la informacion
suministrada en los videos es de vital importancia,
ya que estipula parametros para dibujar a mano
alzada. Sin embargo, el éxito del dibujo radica
en tener elementos tedricos solo desarrollados
con la practica. Por lo tanto, en el curso de 146
estudiantes, 98 participaron activamente usando el
APK, haciendo las actividades segin los parametros
estipulados, quienes evidencian la calidad en el
diseno de personajes.

Vol.1N° 12



Referencias

Abras, C.; Maloney-Krichmar, D. & Preece, J. (2004).
User-Centered Design. https://bit.ly/3MhGpaW

Arnheim, R. (1954). Art and visual perception: A
psychology of the creative eye. University of
California Press.

Bartolomé, R. y Montse, G. (2014) ¢La revolucion
de la enseflanza? Ll aprendizaje colaborativo en
entornos virtuales (GSCL) Comunicar, vol. XXI,
nam. 42, pp. 10-14 https://www.redalyc.org/
pdf/158/15830197002.pdf

Bryndum, S., & Jerénimo Montes, J. A. (2005).
LA MOTIVACION EN LOS ENTORNOS
TELEMATICOS. Revista de Educacion a Distancia
(RED), (13). https://revistas.um.es/red/article/
view/24381

Buxton, B. (2007). Sketching user experiences: Getting
the design right and the right design. Morgan
Kaufmann

Cabero, J. y Barroso. J. (2016) Posibilidades educativas
de la Realidad Aumentada. NEW APPROACHES
IN EDUCATIONAL RESEARCH Vol. 5. No. 1.
Enero2016pp.46-52ISSN:2254-7399. https:/ /pdfs.
semanticscholar.org/6ec7/72dfc29db299{5405
ab718bbb044d48524bc.pdf

Cabero, J. y Fernandez, B. (2018). Las tecnologias
digitales emergentes entran en la Universidad: RA
y RV. RIED. Revista Iberoamericana de Educacion a
Distancia (2018), 21(2), pp. 119-138. DOI: http://
dx.doi.org/10.5944/ried.21.2.20094

Cabero, J.; Barroso, J.; Llorente, C. (2019). La realidad
aumentada en la ensefianza universitaria. REDU.
Revista de Docencia Universitaria. 17(1):105-118.
https://doi.org/10.4995/redu.2019.11256

Doménech J, Anton R. (2008) Dibujo Bdsico. Editorial
Félix Varela: L.a Habana (Cuba)

Garrett, J. J. (2010). The elements of user experience:
User-centered design for the web and beyond (2nd
ed.). New Riders.

Pag. 29 | revistas.als.edu.co

Articulo de Reflexién

Saza, Gutierrez y Lopez

Goldschmidt, G. (2003). The backtalk of self-generated
sketches. Design Studies, 24(6), 517-533. https://
doi.org/10.1016/S0142-694X(03)00036-2

Hernandez, R., Fernandez, C., y Baptista, P. (2010).
Metodologia de la investigacion. Editorial Mcgraw Hill.

Hassenzahl, M. (2010). Experience  design:
Technology for all the right reasons. Synthesis
Lectures on  Human-Centered Informatics,
3(1), 1-95. https://doi.org/10.2200/
S00261ED1V01Y201003HCI008

Kelly, W. A (1982). Psicologia de la educacion.
Ediciones Moratas

Marcelo, C., Yot, C., y Mayor, C. (2015) Ensefar
con tecnologias digitales en la Universidad, Revista
Comunicar. vol. XXII, nam. 45, 2015, pp. 117-124.
DOI http://dx.doi.org/10.3916/C44-2015-12

Marciniak, R., y Gairin, J. (2017). Un modelo para
la autoevaluacion de la calidad de programas de
educacion universitaria virtual. RED. Revista de
Educacién a Distancia, 54(2). doi: http://dx.doi.
org/10.6018/red/54/2

Mimbrero Jiménez, J. (2017). El dibujo en perspectiva a
mano alzada: Una propuesta metodoldgica para la ensefianza
de los sistemas de representacion en bachillerato [Tesis de
maestria, Universidad Politécnica de Madrid].
Repositorio institucional UPM. https://oa.upm.
es/48387/1/TFM_DAVID_MIMBRERO_
JIMENEZ.pdf

Mullen, T. (2012). Realidad aumentada. Crea tus
propias aplicaciones. Madrid: Anaya.

Norman, D. A. (2013). The design of everyday things:
Revised and expanded edition. Basic Books

Naupas, H., Mejia, H., Novoa. E. y Villagbmez.
A. (2014). Metodologia de la investigacion:
cuantitativa-cualitativa y redaccion de la Tesis.
Ediciones de la U

Pereira, 7. (2011).Los diseiios de método mixto en la
wmvestigacion en  educacion:  Una  experiencia  concrela.

Vol.1N° 12



Revista FElectronica Educare, vol. XV, nim. 1,
enero-junio, 2011, pp. 15-29. https://www.redalyc.
org/pdf/1941/194118804003.pdf

Prendes Espinosa, C. (2015). Realidad aumentada y
educacion: analisis de experiencias practicas. Pixel-
Bit. Revista de Medios y Educacion, 46, 187-203.
https://idus.us.es/handle/11441/45413

UNAD. (2020). Profesional de Ingenieria Multimedia.
https://estudios.unad.edu.co/ingenieria-
multimedia

UNAD. (2011) Proyecto Académico Pedagogico
Solidario version 3.0. https://academia.unad.edu.
co/images/pap-solidario/PAP%20solidario%20
v3.pdf

Pag. 30 | revistas.als.edu.co

Articulo de Reflexion

Saza, Gutierrez y Lopez

Vol.1N° 12



