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Resumen

El uso de juegos digitales simples motiva
la participacion y experimentacion de los estu-
diantes favoreciendo su aprendizaje, especial-
mente en la educacién primaria y secundaria.
De la misma manera, la aplicacién de entornos
inmersivos e interactivos en la formacién uni-
versitaria pueden también ser incluidos como
una iniciativa pedagdgica favorable aportando
desde la creatividad y beneficiando el proce-
so de aprendizaje. En este trabajo se presenta
una aplicacién de Realidad Virtual (RV) 3D uti-
lizando dispositivos con caracteristicas inmer-
sivas (lentes RV) que asistird en la identifica-
cién de distintas representaciones axonométri-
cas (isométrica, caballera y militar) en que se
representa un objeto para ayudar al proceso de
reconstruccion tridimensional. Se pretende que
al realizar précticas repetitivas de visualizacion
y reconocimiento de las distintas perspectivas
se desarrollen habitos de observacién en los de-
talles de los objetos a representar. Finalmente,
esta aplicacién se agrega al conjunto de herra-
mientas creadas desde la materia con la fina-
lidad de dar soporte para la resolucién de los
préacticos y favorecer el desarrollo de la inteli-
gencia espacial de los estudiantes.
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1. Introduccion

Las aplicaciones de RV, sumergen al usuario
en entornos generados por computadora simu-
lando la realidad mediante el uso de dispositivos
interactivos de tiempo real que envian y reciben
informacién (ejemplos de periféricos serian: ga-
fas, cascos, guantes, trajes). De esta manera al
usuario se le ofrece, por ejemplo, realizar reco-
rridos virtuales por ambientes 3D simulados, al
mismo tiempo que puede experimentar la sen-
sacion de tocar, capturar y manipular los obje-
tos que se visualizan. Los avances logrados en
la simulacion de entornos digitales, en la imple-
mentacién de interfaces humano-computadoras
y el concepto de realidad virtual, permiten en
la actualidad el desarrollo de este tipo de siste-
mas de control inmersivo y en tiempo real no
solamente para entrenamiento de actividades de
la vida real sino también en el drea educativa
donde es necesario satisfacer demandas de vi-
sualizacidn e interaccion. La inmersion a través
de RV es una tendencia reciente en la educacion
virtual que propicia y fortalece el aprendizaje de
una manera innovadora. En la materia Sistemas
de Representacion se pretende que los estudian-
tes puedan reconocer las formas de objetos 3D
para luego poder representarlos en 2D. De esta
forma, al reconstruir en el imaginario las formas
de objetos tridimensionales a partir de represen-
taciones bidimensionales pueden representar y
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verificar més facilmente el objeto en el Siste-
ma Axonométrico solicitado mediante una he-
rramienta CAD.

Desde la catedra de la materia Sistemas de
Representacion se han disefiado e implemen-
tado multiples recursos, tales como: impresion
3D de modelos digitales, aplicaciones de Reali-
dad Aumentada y Realidad Virtual no inmersiva
y Holografia; todos estos recursos fueron reali-
zados en el Laboratorio de Computacion Grdfi-
ca (LGC) [2]. En este sentido, y teniendo en
cuenta el potencial de la realidad virtual en el
ambito educativo (en su modalidad inmersiva),
se presenta una nueva herramienta para favore-
cer el aprendizaje significativo de los estudian-
tes. La propuesta tiene como propdsito favore-
cer el aprendizaje de los estudiantes a la vez de
motivarlos a partir del uso de recursos innova-
dores. Asi mismo, se continuard con el enfoque
de las demas herramientas desarrolladas en la
materia, es decir, generando Recursos Educati-
vos Abiertos (REA) publicos con licencias de
propiedad intelectual que faciliten su uso, adap-
tacion y distribucion gratuita.

2. Ambito de aplicacién

La asignatura Sistemas de Representacion es
una de las materias correspondiente al 4rea de
las ciencias basicas del plan de estudio de las
carreras de Ingenieria Informatica (2do afio),
Ingenieria en Computacién (3er afio) y Tecni-
catura en Energias Renovables (2do afio), todas
pertenecientes a la Facultad de Ciencias Fisico
Mateméticas y Naturales de la Universidad Na-
cional de San Luis. Especificamente, la aplica-
ciéon de RV inmersiva que se describe en este
trabajo serd utilizada de manera previa al co-
mienzo del Practico 5: Sistemas Representa-
tivos donde a partir de las vistas de Alzado, Per-
fil y Planta de un objeto en el Sistema Monge,
los estudiantes deben reconstruir la figura tri-
dimensional correspondiente, representando las
tres dimensiones en un unico plano de proyec-
cién mediante uno de los sistemas de proyec-
ciones axonométricos (Isométrica, Caballera y
Militar), para finalmente plasmarlo utilizando el
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software LibreCAD. La herramienta desarrolla-
da ejercitard el proceso de identificacion y di-
ferenciacién entre los sistemas presentados pre-
viamente en la teoria.

3. Objetivos

El objetivo general de la materia es la en-
seflanza de diferentes sistemas de dibujo técni-
co para representar objetos tridimensionales en
un espacio bidimensional. En este sentido, esta
aplicacion tiene el proposito especifico de asis-
tir al estudiante promoviendo y afianzando el
habito de observar los detalles y caracteristicas
de los modelos en la distintas proyecciones axo-
nométricas. Como se mencion6 en la Introduc-
cion, desde la materia se han desarrollado diver-
sos recursos que brindan soporte a la etapa del
plasmado de las representaciones. Sin embargo,
para que los alumnos puedan dibujar las distin-
tas representaciones deben ser capaces, en una
etapa previa, de identificar a cada una y visua-
lizar las diferencias entre ellas. En este sentido,
el recurso presentado en este trabajo permite la
identificacion y reconocimiento de modelos en
los distintos sistemas axonométricos a través de
una dindmica ldidica utilizando elementos inno-
vadores como son los lentes de RV.

4. Descripcion y uso

La aplicacién presentada en este trabajo, de-
nominada VR4Axo (Virtual Reality for Axo-
nometric’ projections), se suma al conjunto de
recursos desarrollados por el Laboratorio de
Computaciéon Gréfica para la materia que se
valen de las tecnologias emergentes, como la
Realidad Aumentada y la Realidad Virtual, para
favorecer el proceso de ensefianza y aprendiza-
je en el aula. VR4Axo es una aplicacién mévil,
que estard disponible en breve para ser descar-
gada desde la tienda Google Play o Play Store.
La aplicacion se implementd con Unity
(2017.4.2411.) y GoogleVR [1]. Todo ello desa-
rrollado en el motor Unity 3D, el cual pro-
porciona de una manera mds intuitiva y facil
el desarrollo con Google VR, proporcionado
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por Google, en dispositivos méviles con siste-
ma operativo Android. Google VR son unas li-
brerias de Google de libre acceso, desde las cua-
les se pueden experimentar con la realidad vir-
tual de forma intuitiva (Figura 1). Por otro lado,
los modelos 3D utilizados fueron realizados en
Blender 3D .

Figura 1: Vista en Unity de uno de los modelos

4.1. Requerimientos

Para la implementacién se necesité contar
con las representaciones triédricas y las proyec-
ciones en los distintos sistemas axonométricos
de todos los objetos que serdn visibles en la
aplicacion . Ademads, los recursos de hardware
con los que se debe contar para poder utilizar la
aplicacion VR4Axo son:

1. Smarthphone: celular provisto de girosco-
pio, acelerémetro y sistema de audio acti-
vado. Debe poseer ademas sistema opera-
tivo Android de una versién 4.4 o superior.
Ademds, debe tener instalada la aplicacion
VR4Axo.

2. Lentes RV: lentes de realidad virtual de
carton, plastico o incluso metal, que cuen-
ten con el espacio para insertar el smartp-
hone en el cual se abrirdi VR4Axo (Figura
2).
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Figura 2: Vista con los lentes RV

4.2. Especificaciones de uso

Para utilizar VR4Axo el estudiante debe se-
guir los siguientes pasos:

1. Ejecutar la aplicacién en el dispositivo
smartphone.

2. Colocar el smartphone en los lentesVR y
colocarse los lentesVR.

3. Seleccionar, usando el giroscopio, uno
de los sistemas axonométricos a ejercitar
(Isométrico, Caballera o Militar) presenta-
dos en el menu de Inicio.

4. Visualizar la representacion triédrica de un
objeto que se presenta en la pared de la ha-
bitacion.

5. Recorrer la habitacién, buscando y selec-
cionando el sistema axonométrico (opcién
seleccionada en el punto 3) de la represen-
tacion triédrica mostrada en la pared. En
caso de seleccionar una opcién que no es
correcta se escuchard un sonido grave. Si
se escuchara un sonido agudo es porque la
representacion es correcta y se pasard a la
siguiente representacion triédrica a buscar.
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