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Resumen

El problema de la investigacion fue: ¢ Cudl fue el efecto de una aplicaciéon movil
de realidad aumentada para el aprendizaje de dietas saludables? EIl objetivo
general de la investigacion fue determinar el efecto de una aplicacion movil de
realidad aumentada para el aprendizaje de dietas saludables, como un
complemento para el aprendizaje orientado a la nutricion de consumo de
alimentos, de forma que se pueda medir el grado de conocimiento, grado de
motivacion y el grado de satisfaccion en el aprendizaje. La investigacion
realizada fue de tipo aplicada, de enfoque cuantitativo y de disefio pre-

experimental.

Se ejecuto a través de la aplicacion de un cuestionario como instrumento de
investigacion aplicado a una cantidad Unica mediante la técnica de encuestas
en un empadronamiento de 30 personas. Asimismo, el analisis, disefio o
implementacion de aplicacibn movil de realidad aumentada para dietas
saludables se utilizara la metodologia de Mobile-D, por lo que fue seleccionado
por ser metodologia agil, aplicado con sistemas moviles y se ajusta a la
propuesta, se centra en gran medida en las necesidades del cliente y, sobre
todo, permite trabajar con poco personal durante una corta duracién del

proyecto de desarrollo mévil.

Los resultados logrados de la ejecucion de este proyecto fueron: 93.47% de
incremento del grado de conocimiento, 40.41% de incremento del grado de
motivacion y 44.40% de incremento del grado de satisfaccion. Se concluy6 que
los efectos logrados por las bondades de la realidad aumentada son aceptables
para el aprendizaje y pueden ser aplicados en colegios, universidades y
empresas. Finalmente, se recomendo considerar una poblacion y muestra mas
grande aplicando los diferentes estudios; ademas, se recomend6 que se
incluyeran otros métodos de ensefianza-aprendizaje en las aplicaciones

moviles similares.

Palabras clave: Mobile-D, Aprendizaje, Aplicacion Movil, Realidad Aumentada.
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Abstract

The research problem was: What was the effect of an augmented reality mobile
application for learning healthy diets? The general objective of the research was
to determine the effect of an augmented reality mobile application for learning
healthy diets, as a complement to nutrition-oriented learning of food
consumption, so that the degree of knowledge can be measured, degree of
motivation and degree of satisfaction in learning. The research conducted was
of an applied type, with a quantitative approach and a pre-experimental design.
It was conducted through the application of a questionnaire as a research
instrument applied to a single quantity by means of the survey technique in a
registration of 30 people. Likewise, the analysis, design or implementation of an
augmented reality mobile application for healthy diets will use the Mobile-D
methodology, which is why it was selected for being an agile methodology,
applied with mobile systems and adjusts to the proposal, it focuses on largely
on the customer's needs and above all, it allows working with few staff for a
short duration of the mobile development project.

The results achieved from the execution of this project were: 93.47% increase
in the degree of knowledge, 40.41% increase in the degree of motivation and
44.40% increase in the degree of satisfaction. It was concluded that the effects
achieved by the benefits of augmented reality are acceptable for learning and
can be applied in schools, universities, and companies. Finally, it was
recommended to consider a larger population and sample applying the different
studies. It was also recommended the inclusion of other teaching-learning
methods in the similar mobile applications.

Keywords: Mobile-D, Learning, Mobile Application, Augmented Reality.

11



I. INTRODUCCION
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En este capitulo la investigacion desarroll6 aspectos de la realidad
problematica, referente al poco conocimiento sobre el aprendizaje de dietas
saludables en aplicaciones como la realidad aumentada, ya que la pandemia
hizo que las personas estén en casa, no cuiden su alimentacion y produzcan
sobrepeso. Lo cual, se manifestd un aporte de conocimiento orientado a una
aplicacion movil de realidad aumentada. Por tal motivo, se plante6 el problema
general para comprobar el efecto de una aplicacion movil de realidad
aumentada para el aprendizaje de dietas saludables; ademas, se proyectaron
los problemas especificos del efecto de una aplicacion movil de realidad

aumentada en el incremento del conocimiento, satisfaccion y motivacion.

Se encontraron estudios relacionados con Realidad Aumentada como dietas
vegetarianas en alumnos universitarios (Aravena, 2020, p. 2), Disponibilidad de
carne de vacuno y de cerdo en paises de América del sur, en las ultimas seis
décadas. Perspectivas en nutricibn humana (Arboleda y Betancur, 2019, p. 06),
adherencia a la dieta mediterranea en adolescentes (Moreno et al., 2020, p. 2),
sistema para mejorar el vocabulario de comprension lectora de la escuela
primaria (Urday, 2020, p. 166), y herramientas de realidad aumentada para
facilitar la docencia en entornos educativos mediante el uso de las TIC (lerache
et al. 2020, p. 270).

La ausencia de estudios relacionados con estas metodologias de
ensefianza y aprendizaje respecto a la realidad aumentada estaria limitando el
aprovechamiento de llevar una vida sana y que se consideré como clave para
lograr el equilibrio fisico y mental que el cuerpo necesita, (Flores et al., 2020, p.
18) consideraron que es importante llevar una dieta equilibrada, variada y
suficiente que garantice una adecuada ingesta de micro y macronutrientes
segun las necesidades nutricionales de cada persona. Para mejorar el control
metabdlico en personas con diabetes y reducir el riesgo de complicaciones
crOnicas como neuropatia, retinopatia, nefropatia, enfermedad vascular
periférica y enfermedad cardiovascular, se debe seguir una dieta de bajo indice
glucémico. Una dieta equilibrada es uno de los pilares para tratar la diabetes y
en algunos pacientes junto al ejercicio puede convertirse en la Unica medida
terapéutica y prescindir de tratamiento farmacoldgico (Flores et al., 2020, p.
18).
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El objetivo general fue determinar el efecto de una aplicacion maovil de
realidad aumentada para el aprendizaje de dietas saludables. También, se
aplica los objetivos especificos de la investigacion: (a) Determinar el efecto de
una aplicacion movil de realidad aumentada para el aprendizaje de dietas
saludables en el incremento del conocimiento, (b) Determinar el efecto de una
aplicacion movil de realidad aumentada para el aprendizaje de dietas
saludables en el incremento de la satisfaccion, (c) Determinar el efecto de una
aplicacion movil de realidad aumentada para el aprendizaje de dietas

saludables en el increment6 de la motivacion.

El avance de la tecnologia en el mundo camina a pasos agigantados
permitiendo tener estadisticas de los sistemas a tiempo real y ordenadores
cada vez mas practicos y menos complejos, por lo cual, Aravena (2020)
menciond: “Hay muchas razones para adoptar una dieta vegetariana, incluidas
razones éticas, espirituales o religiosas y preocupaciones sobre el bienestar
animal o razones ambientales. El vegetarianismo también puede ser parte de
un estilo de vida o identidad. La decision de elegir una dieta vegetariana por
razones de salud puede estar influenciada por las percepciones de los
beneficios para la salud que aparecen con frecuencia en los medios de
comunicacién y el creciente nimero de estudios epidemiolégicos que revelan
vinculos entre la enfermedad. Dieta, prevencion y tratamiento de determinadas

enfermedades cronicas no contagiosas y determinados tipos de cancer” (p. 02).

Los expertos de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), describen
gue el sobrepeso y la obesidad son una recoleccion descomunal de grasa, que
representan una amenaza para la salud (Moreno et al., 2020, p. 2). Durante los
ultimos 40 afios, el sobrepeso y la obesidad han aumentado a un ritmo
alarmante (Moreno et al., 2020, p. 2). Teniendo esto en cuenta, se estima que
para el 2030 habra 2.16 mil millones de individuos con sobrepeso y 1.12 mil
millones de individuos obesos. Asimismo, ahora ha habido un aumento
significativo en la obesidad y el sobrepeso. Se administra a los adolescentes y
a los nifos, principalmente debido a cambios en el estilo de vida. Estos datos
son alarmantes, ya que la nifiez y la juventud son vistas como pilares

esenciales para adquirir y desarrollar buenos habitos alimentarios que
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conduzcan a un estilo de vida saludable que perdurara toda la vida (Moreno et
al., 2020, p. 2).

En los principales resultados del estudio, se puede determinar que
Argentina y Paraguay son los dos paises con mayor oferta de carne vacuna y
porcina. El Perl es el pais con menor oferta. La oferta de carne vacuna en
Colombia y Paraguay disminuy6 levemente, mientras que la oferta de carne
vacuna en Bolivia, Ecuador, Chile y Brasil aumentdé, aumento que es
particularmente evidente en Brasil (Arboleda y Betancur, 2019, p. 06). En
cuanto a la carne de cerdo, Argentina ha sefialado una reduccion en la oferta
durante las décadas del estudio, mientras que Chile y Bolivia han aumentado
significativamente, por lo que Chile se ha multiplicado por cinco y Bolivia se ha
duplicado. Sin embargo, cuando se analiza por pais, la oferta varia mucho. Por
ejemplo, en Argentina, si el pais tiene mayor disponibilidad, supera la
recomendacion del 83,6%. Mientras que Perd (el pais con menor
disponibilidad) supera el 18% (Arboleda y Betancur, 2019, p. 06).

En este espacio se resume la Justificacién teodrica donde tiene como
objetivo construir habitos de ejercicio fisico (AF), costumbre a la dieta
mediterranea (DM), habilidades y conflictos y calidad de vida (CV) a través del
género y el nivel de AF y sociedad. En la segunda etapa de la educacion
basica estudiamos las variables independientes (Practica de AF, DM vy
comportamiento) y la correlacion entre la calidad de vida de los estudiantes.
114 Nifios y nifias de los colegios publicos Manuel Pérez, Las Vifias y Reyes
Catolicos de tercer y cuarto grado estan dispuestos a participar el estudio,
usando el cuestionario PAQ-A para determinar la PA, usando el cuestionario
KIDMED para determinar el cumplimiento de DM, usando SDQ-Cas para
determinar el comportamiento y usar Kidscreen-27 para determinar la calidad
de vida (Rosado et al., 2020, p. 01).

La justificacion tecnoldgica de esta investigacidbn es desarrollar una
herramienta poderosa e indispensable para cualquier proyecto que quiera
sobresalir. Las posibilidades que brinda la RA incluyen acercarnos al entorno
real, pero de esta manera hace que los estudiantes tengan que permanecer en

él en lugar de aislarse tanto como les guste. Esto forma una especie de

15



aprendizaje situacional; Pero al mismo tiempo, nos aprueba modificarlo para
acomodar a las caracteristicas y requerimientos cognitivos de los estudiantes;
se convierte en una tecnologia inmersiva que puede replicar y crear situaciones

encantadoras para capacitar a los estudiantes (Cabrero, 2020, p. 39).

La justificacion social de este estudio es que la realidad aumentada (RA)
tenga mayor aceptacién e influencia en el campo educativo y que debido a la
integracion tecnoldgica en el espacio escolar, se esta experimentando un
rapido desarrollo en los ultimos afios. La RA se define como una tecnologia
emergente que enriguece y expande los objetos fisicos mediante el uso de
dispositivos moviles para generar dimensiones paralelas y complementarias a
la realidad, superponiendo asi informacion virtual en diversos formatos sobre

cualquier elemento fisico del entorno que nos rodea (Lopez et al. 2020, p. 4).

En la formulacion del problema general que se posee es: ¢ Cual sera el
efecto de una aplicaciébn movil de realidad aumentada para el aprendizaje de
dietas saludables?, también se aplican problemas especificos de la
investigacion: (a) ¢Cual fue el efecto de una aplicacion movil de realidad
aumentada para el aprendizaje de dietas saludables en el increment6 del
conocimiento?, (b) ¢Cual fue el efecto de una aplicacibon movil de realidad
aumentada para el aprendizaje de dietas saludables en el incrementé de la
satisfaccion?, (c) ¢Cual fue el efecto de una aplicacion movil de realidad
aumentada para el aprendizaje de dietas saludables en el incrementd de la

motivacion?.

A continuacion, se ha considerado la siguiente hipotesis general: “El uso
de una aplicacién movil de realidad aumentada para el aprendizaje de dietas
saludables, incrementara el grado de conocimiento, satisfaccion y motivacion”.
La realidad virtual usa computadoras y otros dispositivos para producir una
apariencia realista, de modo que los usuarios sientan que estan alli (lerache et
al. 2020, p. 270). La realidad virtual sumerge al usuario en un entorno donde el
usuario no puede ver el mundo real que lo rodea. La realidad aumentada es
una variacion de la realidad virtual. Sin embargo, la realidad aumentada (AR)
captura informacion digital, como fotos, audio y video, y la superpone al entorno

real. (lerache et al. 2020, p. 270). La RA se puede utilizar para expandir
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nuestros sentidos. AR define una vista directa o indirecta de un entorno fisico
del mundo real, cuyos elementos se combinan con elementos virtuales para

crear una realidad mixta en tiempo real. (lerache et al., 2020, p. 270).

La primera hipétesis especifica: “El uso de una aplicacion mévil de
realidad aumentada para el aprendizaje de dietas saludables incrementé el
grado de conocimiento”. Por lo que combinar informacion fisica y digital en el
tiempo mas preciso por distintas herramientas tecnoldgicas, significa manipular
un entorno real como referencia y a través del uso de los dispositivos antes
mencionados, podriamos ampliar o enriquecer la informacién que brindan

nuestros entornos (Marin et al., 2020, p. 104).

La segunda hipotesis especifica: El uso de una aplicacion moévil de
realidad aumentada para el aprendizaje de dietas saludables, incrementara el

grado de satisfaccion.

Se desarrolla un programa con realidad aumentada para mejorar el
vocabulario y aportar en la comprension lectora, se aplica como elemento de
investigacion mediante el uso de objetos 3D, este objetivo se puede lograr
satisfactoriamente (Urday, 2020, p. 166). Sin utilizar la aplicacion, habra un
aumento de 0.8 puntos entre los valores medios y el valor medio obtenido con
la aplicacion. Ademas, hay una diferencia de 0.3 entre los resultados
promedios de los diferentes grupos de control y grupos experimentales (Urday,
2020, p. 166).

La segunda hipotesis especifica fue: “El uso de una aplicacion movil de
realidad aumentada para el aprendizaje de dietas saludables, incrementara el
grado de motivacion”. La encuesta realizada muestra que el manejo de la
tecnologia de realidad aumentada aumenta la motivacion y permite a los
estudiantes aumentar su satisfaccion y concentracion personal, siempre que
estén interesados en el tema (Gomez et al, 2020, p. 38). Asimismo,
destacadas investigaciones de estudiantes con conocimiento superior
confirman que la implementacion de la realidad aumentada no solo origina el
desarrollo de los futuros docentes, sino que también promueve mejoras de

incentivos para profesionales de nuestro futuro de disciplinas diferentes, lo que
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confirma que la realidad aumentada es de caracter global (Gomez et al., 2020,
p. 38).

1. MARCO TEORICO

18



En este espacio se especifican dos secciones: trabajos previos y las teorias
relacionadas en ese orden. De acuerdo con la primera seccion, se ejecutd una
exploracion intensa en varias bases de datos recomendadas de confianza
como IEEE, Scielo, Google Académico, EBSCO, ProQuest y entre otros, que
facilitaron la obtencion de estudios confiables para amparar nuestra
investigacion. Por otro lado, en la segunda seccion se describe de forma
conceptual el marco que compone la variable de investigacion, a partir de las
fuentes honestas obtenidas.

En esta seccion se describiran trabajos previos relacionados con este
proyecto de investigacion tanto nacional e internacional donde se detallan
diferentes temas estudios relacionados con la investigacion del aprendizaje con

herramientas tecnoldgicas como la realidad aumentada.

Diaz et al. (2020) estudiaron el efecto del aprendizaje de videojuegos
con realidad aumentada en la educacion primaria. Diaz et al. (2020). tuvieron
como objeto cumplir con la posibilidad de lograr la comprension del silabo de
los periodos de educacion primaria tras un videojuego que se realiza a través
de la tecnologia de RA desde la visidn de maestros en formacion de esta etapa
educativa. Como resultado arroja una aceptacion positiva del empleo de ambas
tecnologias juntas, salvo en los items referidos a la discriminacién de las

personas mediante el uso de los videojuegos.

Asimismo, Diaz et al. (2020) explicaron que gracias al desarrollo de
tecnologias emergentes en el campo de la educacion, se estan reformulando el
meétodo de ensefianza para las aulas. Los videojuegos y la RA se utilizan mas y
mas como recursos educativos. El propdsito de este trabajo es determinar la
posibilidad de aprender contenidos en educacion basica a través de
videojuegos realizados con esta tecnologia. Mediante el estudio de
razonamiento descriptivo y relevancia, con 211 sujetos como muestra, se ha

implementado una prueba de test (cuestionario) con 63 items (p. 97).

Mangiarua et al. (2020) desarrollaron un instrumento de realidad
aumentada usado como material didactico. Mangiarua et al. (2020). El sistema
cumple con un proceso de trabajo que divide tres procedimientos que apoyan
al docente en mejorar y usar los materiales de trabajo. El primer proceso es
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seleccionar o capturar una imagen del ambiente didactico de la extension.
Donde utiliz6 un archivo compatible con el mévil y utilizando la camara
incorporada para enfocar el marcador y establecer un enfoque del contenido. El
sistema consta de un flujo de trabajo de tres pasos que ayuda a los profesores
a mejorar la autenticidad de sus materiales de trabajo. El primer paso es
seleccionar o capturar una imagen del elemento instructivo objetivo extendido.
Usando archivos previamente en dispositivos méviles o haciendo fotografias
con la camara integrada, establecemos marcadores o anclas fisicas para

contenido extendido (p. 251).

Ruiz (2020) desarroll6 una tecnologia de realidad aumentada para el
aprendizaje de la quimica organica, mediante proyectos de disefio de RA, los
estudiantes puedan identificar y explicar a través del lenguaje quimico, grupos
funcionales planteados en el curso de Quimica Il. El método de efectividad del
contenido pasa por evaluar la categoria en funcién de la organizacion del
proyecto, en este caso, el titulo recomendado. Se invité a cuatro expertos en la
materia, quienes recibieron capacitacion profesional para postgrados en
desarrollo de software, sistemas informaticos, educaciéon (maestria) y redes

(maestria), con un promedio de 15 a 18 afios de experiencia en la docencia.

Lépez et al. (2020) implementaron la realidad aumentada en el comercio
electrénico. Lopez et al. (2020) tuvieron como objetivo primordial realizar un
estudio de realidad aumentada y utilizarlo en el comercio electrénico, asi como
la posible implementacion de esta tendencia en el sector textil. Tras ejecutar el
estudio, se puede concluir que la aplicacion de un tester basado en realidad
aumentada puede representar una gran innovacion en el sector textil. La
mayoria de encuestados confirmaron que lo usarian porque lo ven como una
aplicacion que podria ser muy util. Esto significa que la implementacion de la
aplicacion traeria un gran beneficio a las empresas que la incorporen, ya que
implica que aumentaria el nimero de clientes que comprarian sus productos,
ya que no seria un obsticulo para conocer si el producto adquirido sera el
esperado cuando llegue a sus hogares. Asimismo, con respecto a la
integracion de la tecnologia de realidad aumentada en el comercio electronico

en la industria textil, Lépez et al. (2020) explicaron que las personas han
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descubierto que puede ser una excelente herramienta que brinda beneficios a

clientes y empleadores (p. 5).

Haba (2020) estudié el disefio e implementacién de aplicaciones de
realidad aumentada para soportar el motor de realidad virtual de la UPV
(Universidad Politécnica de Valencia). Haba (2020) desarrollé una prueba de
concepto para dispositivos moviles Android antes de una posible aplicacién de
AR. Complemento de la herramienta Bg2 Composer. Este debe poder mostrar
modelos 3D desarrollados por estudiantes o profesores de la UPV. Esto tiene
como objetivo proporcionar a los usuarios una forma de identificar errores de
disefio en el modelo 3D, de modo que puedan corregirse en un software
externo previamente de usar gafas de realidad virtual. Como resultado, la
investigacion ha obtenido una comprension profunda de los antecedentes
actuales de la RA y su funcionamiento. Sabemos que la industria responsable
del desarrollo e investigacibon de esta tecnologia es muy activa vy
constantemente surgen nuevas tecnologias y metodologias y se han realizado

mejoras sobre la base anterior (p. 01).

Llajaruna y Bohorquez (2018) utilizaron los resultados obtenidos
después de aplicar la realidad aumentada al aprendizaje y comprension de
geometria de los estudiantes. El uso del método Mobile-D facilité la creacion de
aplicaciones moviles a través de la realidad aumentada denominada Geobook.
Asimismo, se usa un disefio cuasi-experimental, el disefio experimental es
adecuado para una muestra de 60 estudiantes, consta de dos partes, cada una
con 30 estudiantes, el nivel de aprendizaje del grupo experimental mejora en
un 82.18% con respecto al grupo control. Se ha comprobado que dado que el
nivel promedio de calificaciones académicas fue evaluado a estudiantes del
sexto grado aumentando un 40.82%, el uso de aplicaciones moviles con
realidad aumentada afectara positivamente el reconocimiento de objetos y sus
elementos geométricos. La puntuacion media del grupo experimento de
aprendizaje es de 16.10, mientras que en la puntuacién media del grupo es de
solo 11.43. De igual manera, Llajaruna y Bohorquez (2018) implementaron
diversos temas de geometria descriptiva en las aplicaciones, porque se puede

demostrar que la tecnologia de realidad aumentada puede cubrir mejor la
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ensefianza de la geometria, pues la herramienta ha demostrado ser facil de

usar y facil de usar. Tener un impacto positivo en el aprendizaje (p. 121).

Pekka Abrahamsson y su equipo VTT (Centro de Investigacion de

Tecnologia de Finlandia) propusieron Mobile-D, en especifico para aplicaciones

moviles y en este proceso actual denominado "Mobile Development 26 Process

Spiral", se basa en Extreme Programming y Crystal. (Amaya, 2013, p. 118).

Cumpliendo con las siguientes etapas:

Exploracién: en esta fase tiene como propésito plasmar el plan de
trabajo, es importante para establecer el terreno de implementacion
del proyecto de una manera controlada.

Iniciacion: en esta fase el propdsito es habilitar el éxito del proyecto,
determinando los principales recursos donde se desarrollaran
actividades en cada fase.

Produccion: en esta etapa es implementar las funciones requeridas y
se reflexionan las etapas anteriores varias veces hasta tener una
planificacién por interaccion, precisando el cédigo hasta las ultimas
fechas de integracion de todo el sistema.

Estabilizacion: en este escalon se realizan las Ultimas integraciones
del software, para sujetar el funcionamiento de todo el sistema.
Pruebas de sistema: en esta fase el propdsito es la entrega final del
sistema, que sea estable y funcional, detallando con la version final
de la aplicacion; efectuando con los requisitos correspondientes por

el usuario.

La tabla 1 muestra la semejanza entre la metodologia Mobile — D y Scrum.

Tabla 1: Comparacion de metodologias (adecuado de Amaya (2013)).

Caracteristicas Mobile - D | Scrum
Pequefios grupos de trabajo Si Si
Refactorizacion Si No
Muy centrada en las plataformas méviles. Si No
Interaccion con el Cliente Si Si
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Fases de desarrollo 5 fases 5 fases

Ojeda (2019) utilizé la realidad aumentada para implementar una
aplicacion movil para personas con cierto trastorno psicolégico. Esta
investigacion de Ojeda (2019) tuvo como objetivo usar realidad aumentada
para el tratamiento de pacientes con trastornos mentales. Se realizé el estudio
técnico y con un disefio semi-experimental. Tuvo como muestra a 100
personas de la zona y obteniendo como resultado de esta investigacion es que
es posible ampliar una soluciéon técnica que permita a los individuos emplear
tecnologia de RA adecuada para la rama de la psicologia a través de una
interfaz movil para comprender mejor el uso de las tecnologias de la

informacion en esta situacion.

La interaccion con el teléfono inteligente y el individuo que utiliza para
ejecutar la aplicacion. De igual forma, Ojeda (2019) recomiendo desarrollar el
sistema en otras plataformas moviles, porque la interaccién del usuario es la
fortaleza del sistema, para que puedan contribuir donde se aplica el sistema, lo

cual es muy importante para aumentar el nimero de mismos usuarios.

Abarca y Vargas (2019) utilizaron tipos no probabilisticos como muestra,
compuesta por 60 estudiantes de primaria de cuarto grado del centro educativo
privado San Carlos, tomando como muestra la ciudad de EI Agustino y en el
afo 2018. El método de desarrollo de software del objeto de aprendizaje virtual
MESOVA y se desarrollé en Unity con Vuforia SDK se ha aplicado a un grupo
experimental de 30 estudiantes. Las técnicas usadas para medir el aprendizaje
de los cursos de ciencias y medio ambiente son encuestas sobre los sistemas

de movimiento humano.

La investigacibn muestra como resultado que la realidad aumentada
puede mejorar el aprendizaje de los cursos de ciencias y medio ambiente en
instituciones educativas privadas de San Carlos. En otras palabras, existen
algunos argumentos estadisticos que nos permiten confirmar que existen
importantes diferencias entre G.E y G.C. U = valor estadistico de 94.000 y la
significancia alcanza el valor de p =, 000 <, 050. De igual forma, Abarca y
Vargas (2019) recomiendan promover el uso de software educativo para que
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los estudiantes tengan un aprendizaje mas significativo, por lo que se debe
permitir el uso de computadoras, dispositivos moviles y otras herramientas de
educaciéon técnica para fomentar la participacion ademas del uso de estos
dispositivos en los entornos educativos. Ademas, también se necesita

comunicacion entre la tecnologia y los estudiantes.

Campos y Nufiuvera (2020) utilizaron una aplicacion mévil de realidad
aumentada para estudiar la mejora del IE 80756 en los alumnos del primer afio
de José Maria Arguedas de la zona de “El Porvenir” en los cursos de estudio
de historia peruana. Campos y Nufiuvera (2020) emplearon las secciones Ay B
de primer grado, que tienen 25 alumnos cada una. Esta informacién se obtuvo
a través de entrevistas con estudiantes y padres. También se usan las
observaciones de los registros del aula; asumiendo que la poblacion tiene
menos de 30 afos, los datos se analizan mediante el experimento T-Student.
Por el tipo de investigacion, nuestro disefio es cuasi-experimental y solo post-
testing, porque trabajamos con el equipo de control y el equipo de

investigacion; para desarrollar el producto se emplea el método agil Scrum.

Campos y Nufiuvera (2020) mostraron como resultado que esta
investigacion de aplicaciones moviles basadas en realidad aumentada ha
tenido un impacto significativo al promover e incrementar el interés de los
estudiantes del primer afio de bachillerato en la institucion educativa 80756
José Maria Arguedas en relacién con los siguientes temas. Identidad nacional y
cultural. Basado en un nivel de significancia de 0.05, luego de aplicar este
experimento, la cantidad de personas en el estudio aumentdé en un 21% en
comparaciéon con el equipo de control. Cuando se trata de 12 estudiantes, la
diferencia anual promedio es significativa. De igual forma, Campos y Nufiuvera
(2020) propusieron que para futuros proyectos de investigacion que lleven a
cabo los alumnos del Departamento de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad César Vallejo, se debe considerar la seleccion de versiones de
software y accesorios que permitan los siguientes contenidos. En proceso de
desarrollo. Dispositivos moviles de gama media que permiten que mas

personas utilicen la tecnologia.
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Gongora y Rodriguez (2019) implementaron una aplicacion movil donde
el disefio fue pre-experimento y se evalud por una encuesta de entrada y otra
de salida, siendo este dultimo utilizado con aplicaciones de sistemas
informaticos. Se extrajeron dos muestras: una de 30 clientes usando el
indicador y la otra empleando una de las 20 muestras de propietarios de
empresas, usando técnicas de encuesta previas y andlisis de la documentacion
previa. El resultado de la investigacion es que las herramientas de recopilacion
de datos se emplean correctamente para recopilar informacion objetivamente
de grupos representativos que representan a clientes y propietarios de
empresas. De igual forma, Gongora y Rodriguez (2019) sugirieron que las
empresas del sector vitivinicola de la zona estudiada desarrollen estrategias de
mercado basadas en tecnologias de la informacion, de manera que los clientes
puedan entender, decidir y adquirir seguros online que se pueden brindar

usando la misma tecnologia que los productos que brinda el canal.

En esta seccién se explicaran las teorias relacionadas. Se definira una
aplicacion movil para aprender a comer sano y se detalla el concepto de

realidad aumentada.

La tecnologia movil brinda la posibilidad de conectarse en cualquier
momento y lugar. Cada vez mas dispositivos pueden funcionar como
computadoras: teléfonos inteligentes, televisores inteligentes, videocamaras,
camaras, tablets, etc. Estas plataformas estan interconectadas y reciben el
nombre del término "computacion ubicua”. Este método de denominacion es
una nueva tendencia en las TIC, que se introduce mediante la combinacion de
varias tecnologias informaticas, que permiten a las personas y al medio
ambiente intercambiar informacion y servicios en cualquier momento (Varas,
2020, p. 23).

Android es un sistema operativo movil y una plataforma de software
basados en Linux. Ademas, tablets, portétiles, reproductores de musica e
incluso ordenadores personales utilizan este sistema operativo (aungue no con
mucha frecuencia) (Baez, 2019, p. 3). Android permite programar en un

framework Java (framework), aplicaciones en una maquina virtual Dalvik (una
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variante de la maquina Java con compilacion en tiempo de ejecucion) (Baez,
2019, p. 3).

Jaillier et al. (2020) sefialaron que el conocimiento como concepto es
continuo y al mismo tiempo lo mismo que la ruptura de la informacion. La
continuidad se debe a que la informacion es tanto la materia prima como el
producto del proceso de conocimiento. Jaillier et al. (2020) demostraron que la
investigacion, el desarrollo y la innovacion no pueden compararse con la
transmision de informacién como una mercancia, sino que deben considerarse
como el resultado del aprendizaje y la acumulacion de conocimientos. El
conocimiento no es solo un producto, también debe ser considerado
conocimiento: es una construccion colectiva, un elemento social y un elemento

universal utilizado colectivamente para el bienestar de la sociedad humana.

Asimismo, Jaillier et al. (2020) sugirieron que la informacion es un
conocimiento que transforma el entorno. La UNESCO enfatizé ademas que, asi
como es imposible obtener informacién para todos, el nivel de educacion,
ciencia y tecnologia debe estar vinculado a la dimension humana del proceso
de produccion, difusién, uso e integracién del conocimiento en la vida humana

y el desarrollo social.

Pocinho y Garcia (2020) utilizaron la muestra de la encuesta para
integrar o elaborar items cualitativos y cuantitativos. Una encuesta
representativa de asientos de testimonio nos permite enfocarnos en la
satisfaccion de los estudiantes con los maestros, la infraestructura y la oficina
en general. Los resultados satisfactorios de los profesores para promover que
los estudiantes usen las TIC son, en promedio, satisfactorios. Estos resultados
indican que la capacidad de los estudiantes para gestionar las TIC relacionadas
con la transmision de informaciébn no tiene un impacto significativo en la
satisfaccion académica. De igual forma, Pocinho y Garcia (2020)
recomendaron el uso de la tecnologia educativa mas adecuada para
implementar aulas virtuales para promover un mayor uso como estrategias

educativas para lograr un aprendizaje significativo para los estudiantes.

Ovalle y Vasquez (2020) desarrollaron la motivacion en una aplicacién

movil de realidad aumentada, que es una herramienta para aprender la
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motivacion geométrica. EI método utilizado por Ovalle y Vasquez (2020) se
basa en la observacion de los participantes, es decir, luego de determinar que
los sujetos tienen una formacién limitada en geometria bésica, viviran una
experiencia ludica y los estudiantes interactuaron con la tecnologia a través de

la proyeccion de planos.

Ovalle y Vasquez (2020) detallaron que la realidad aumentada en
gréficos 3D, muestra su aprendizaje a través de los juegos, lo que demuestra
gue los estudiantes pueden reconocer los atributos y caracteristicas de los
objetos 3D relacionados con elementos ambientales. Luego de que los
estudiantes se retiraron, encontraron que los nifios ingresaron a la estrategia
sin conocimientos geométricos basicos y las respuestas dadas fueron en su
mayoria correctas, obteniendo asi evidencia de que la herramienta ayuda al
proceso de aprendizaje. De igual forma, Ovalle y Vasquez (2020) lograron que
los estudiantes mostraran motivacion a través de caracteristicas y se comprobo
la evidencia observada por los participantes en comparacién con el aprendizaje
de geometria mediante realidad aumentada. La estrategia RallyTICS se ha
verificado como una herramienta adecuada para medir el impacto de esta

herramienta técnica en diferentes comunidades educativas.
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lll. METODOLOGIA
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En este apartado se utilizd investigacion aplicada, con enfoque cuantitativo,
alcance de disefo pretest, y variable como el efecto de las aplicaciones moviles
de realidad aumentada en el aprendizaje de alimentacion saludable. La
muestra se conformé por 30 personas donde se evalué el antes y después del
uso de la aplicacion. La recoleccion de datos usados fue mediante formularios
de Google para medir el efecto de la aplicacion mévil y confirmar la aceptacion

o el rechazo de las hipotesis.

3.1 Tipo y diseio de investigacion

Este tipo e investigacion es aplicada. Como lo sefial6 Fred N. Kerlinger:
sistematico, experimental y decisivo. Esto se aplica a la investigacion
cuantitativa, cualitativa o mixta. Qué "Sistematico" significa la existencia de
disciplinas de investigacién cientifica, no dejaron los hechos al azar. Es
"empirico" significa recopilar y analizar datos. Qué "Critico" significa evaluarlo y
mejorarlo continuamente. Asimismo, Hernandez et al (2014) indican que puede
ser mas o menos controlado, mas o menos flexible o abierto, mas o menos
estructural, pero nunca causara confusién y no tiene método. Este tipo de
investigacion tiene dos propdsitos basicos: generar conocimiento y teoria
(investigacion basica) y resolucion de problemas (investigacion aplicada).

Debido a estos dos estudios, los seres humanos se han desarrollado (p. 25).

En vista de los siguientes hechos, se propone un método cuantitativo,
Hernandez et al (2014) reportaron que los métodos cuantitativos (que
representan lo que llamamos el conjunto de procesos) son secuenciales y
criticos. Ademas, Hernandez et al. (2014) afirmaron que cada paso precede al
siguiente y que no podemos 'saltar' o evitar tomar medidas. El arreglo es muy
estricto, aunque, por supuesto, puedes redefinir un paso determinado. A partir
de una idea limitada, una vez identificada, identificar los objetivos y problemas
de la investigacion, revisar la literatura y crear un marco tedrico o de opinion (p
4).

Para este estudio, se adopté el tipo de disefio pre-experimental.
Hernandez et al. (2014) propusieron un método para el disefio de un solo grupo
antes de experimentar con el menor grado de control. Suele ser el primer

meétodo para resolver problemas practicos de investigacion.
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Tipo de estudio

La actual investigacion (Aplicacion movil de realidad aumentada para el
aprendizaje de dietas saludables) realiza una investigacion cuantitativa porque
utiliza la recopilacion de datos para evaluar el conocimiento, satisfaccion y la
motivacion, que se pueden convertir en numeros para medir y establecer
pautas de buena alimentacion. En cuanto a la investigacion cuantitativa,

Hernandez et al. (2014) definieron:

Los métodos cuantitativos (representan lo que llamamos un conjunto de
procesos) son secuenciales y probatorios. Cada paso precede al
siguiente y no podemos "saltarnos" ni saltarnos pasos. El arreglo es
estricto, aunque ciertamente puedes redefinir algunos pasos. Comienza
con una idea limitada, una vez definida, sobre los objetivos y preguntas
de la investigacion, revisa la literatura y establece un marco teérico o
perspectiva. Desarrollar hipétesis e identificar variantes del problema;
disefio de prueba (disefio); variables medidas en un contexto dado;
Analizar los resultados de medicién obtenidos por métodos estadisticos

y extraer una serie de conclusiones (p. 4).

3.2 Poblacién, muestra y muestreo

Poblacion

En el distrito de san juan de Lurigancho se obtiene una poblacion de 1.177.629
segun el numero que se refleja en la documentacién peruana: estimaciones y
proyecciones de poblacion por departamento, provincia y regién, 2018-2020 del
Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (Dévila, 2020, p. 86).

La poblacion es objeto de investigacion, es la coleccion total de
elementos de interés y se muestra por un subconjunto de la poblacion. Un
ejemplo de poblacién es una serie de accidentes de trafico ocurridos en la
Avenida Esparfa de Trujillo en 2017 y se trata de una muestra de accidentes de
trafico poblacionales registrados en fines de semana, que involucran
accidentes de trafico de vehiculos pequefios, transito de microbuses, etc.;
tenga en cuenta, La unidad de preocupacion son los accidentes de transito,

gue se pueden identificar claramente en la poblacién y la muestra, ademas, la
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poblacién es el acumulado total y la muestra es un subconjunto de la poblacién
(Pastor, 2019, p. 1).

Muestra y Muestreo

La muestra es como "un subconjunto de unidades de poblacion”. Para Lind et
al (2008), la poblacion se define como: "un grupo de individuos u objetos
interesados 0 métricas obtenidas de todos los individuos u objetos interesados”
(p. 7), confirmaron que la muestra es una parte de la poblacién de interés
(Pastor, 2019, p. 1).

El muestreo utilizado es por conveniencia (no probabilistico), los
registros de las personas son de 18 afios a mas y sera aplicado en el distrito de
San Juan de Lurigancho, por lo tanto, la muestra esta conformada por 30
usuarios ubicados en el informe técnico de la INEI. En tal sentido, se realizd un
muestreo por conveniencia con las personas que estaban al alcance, tales

como: amigos y familiares de forma remota.
Criterio de inclusion:
Se detallan los siguientes criterios de inclusion:

@ Individuos que vivan en San Juan de Lurigancho.

@ Personas con moviles y con el sistema Android, version 4.0
Criterios de exclusion:
Se detallan los siguientes criterios de exclusion:

@ Individuos que sean menores de edad.
@ Las personas que no cumplan con el llenado de los formularios
@ Personas que no cuenten con moviles y con el sistema Android

@ Personas que no llenaron la prueba de salida.

3.3 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Observacion

Esta seccion describe las técnicas y herramientas para el resumen de datos

utilizados en este estudio, incluidos los cuestionarios, los formularios de
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observacion y las herramientas adecuadas, que se basan con pruebas de inicio

y al final después de usar la aplicacion movil.
Instrumento

Las pruebas objetivas se consideran medidas estrictamente formuladas a
través de las cuales se pueden evaluar conocimientos, habilidades, destrezas,
desemperio, talentos, actitudes, etc. Cabe destacar que la prueba objetiva es
una herramienta de evaluacion para el diagnostico, la evaluacion formativa y
sumativa. (Quishpe, 2019, p. 32). Por lo cual se adopté la prueba objetiva y las
encuestas como instrumento para el presente proyecto y se desarrollaran por la

plataforma web de google forms.
Validez

La validez de los datos aplica una manera denominada test de motivacion y
satisfaccion, donde las personas pueden elegir qué tan motivados y satisfechos
les brinda la experiencia de una aplicacion movil de realidad aumentada para el
aprendizaje de dietas saludables. Asimismo, se determina de forma

independiente la efectividad de las herramientas utilizadas.
Confiabilidad

Hernandez et al. (2014) explicaron que la confiabilidad del dispositivo de
medicion tiene un nivel de uso variado y que el objeto crea el mismo resultado.
Calcula y evalua la confiabilidad de todo el instrumento de medida utilizado o, si
se utilizan varios instrumentos, determina la confiabilidad de cada instrumento
de medida. De manera similar, para un instrumento, generalmente contiene
multiples escalas para diferentes variables o tamafios y luego establece la
confiabilidad para cada escala y la escala total (p. 294).

Por otro lado, Hernandez et al. (2014) manifestaron que la confiabilidad
explica: “En qué medida un instrumento entrega resultados consistentes y
coherentes” (p. 200). En este sentido, Hernandez et al. (2014) mencionaron
gue la confiabilidad depende de la fiabilidad del 95% en pruebas estadisticas.
Ademas, la validez es uno de los requisitos importantes que la herramienta
debe responder. De esta manera, la validez del contenido de los instrumentos

se sustenta en el dominio de contenido de las variables a medir; Asimismo, el
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area de contenido se define en el marco tedrico (trabajos previos y teorias
relacionadas). De esta forma, fiabilidad y validez son los requisitos que debe

cumplir el instrumento a utilizar (p. 201).

3.4 Procedimientos

Al tener la aplicacion mavil implementada se pas6 a conseguir la informacion
de 30 usuarios. Se realizé una muestra por conveniencia y se procedié a una
evaluacion de conocimiento para evaluar que el aprendizaje logré su cometido,
con una evaluacion de entrada (antes de la aplicacion movil), para calcular el

conocimiento, el grado de motivacion y el grado de satisfaccion.

Para medir los indicadores de motivacion, los niveles de satisfaccion y los
niveles de conocimiento se realizaron a través de las formas de Google, que
acordaron el valor de entrada y salida al final del resultado final. Para verificar

si la aplicacion admite la dieta saludable, se realiz6 lo siguiente:

a) Documento de consentimiento del usuario para tener una
transparencia en la investigacion.

b) Emplear una prueba de entrada pre-test de 20 preguntas al
conjunto de control para asemejar su grado de conocimiento en el
aprendizaje de dietas saludable y cada pregunta para medir el
grado de motivacion y grado de satisfaccibn en Google Forms:
https://forms.gle/7LY6dxkpeizWYbiG9

c) Se facilitdé una aplicacion mévil para su pertinente instalacion y
efectuar pruebas con el aplicativo.

d) Luego del uso de la app y el uso de la aplicacién, se procedié con
un examen de salida al culminar de evaluar el grado de
conocimiento, grado de motivacion y grado de satisfaccion.

e) Cada proceso de las calificaciones se realiz6 con el programa
SPSS para cumplir las pruebas de normalidad.

f) Emplear una prueba de entrada pro-test de 20 preguntas al
conjunto de control para asemejar su grado de conocimiento en el
aprendizaje de dietas saludable y cada pregunta para medir el
grado de motivacion y grado de satisfaccibn en Google Forms:
https://forms.gle/W7UmrYtKj3b1ghK27
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3.5 Método de analisis de datos

La actual investigacién, desde un punto de vista estadistico, dado que
nuestra muestra es inferior a 50 personas, se utilizara la prueba de Shapiro-
Wilk como herramienta y probar la normalidad, para la prueba Z de student, el
promedio de la prueba. Siempre que no se pueda suponer la normalidad de la

muestra, también se usara la prueba de Wilcoxon.

Segun Razali et al. (2011), el método de Shapiro-Wilk es una prueba que
puede medir el nivel de adaptacion a las observaciones representadas en la
tabla de estadisticas de normalidad, rechazando el Ho (hipé6tesis nula) de
normalidad. Cuando la muestra es maxima hasta 50 y no hay informacion
necesaria para describir las variables de distribucion en detalle, esta prueba

muestra mejores resultados (p. 25).

Al examinar la informacion se utiliza el software IBM SPSS Statistics para
verificar la prueba de normalidad y la prueba estadistica donde la region Z
puede verificar que se encuentra en la region de rechazo, mas p al menos 0.05

para aceptar las hipétesis alternativas planteadas en la encuesta.

Cruz et al. (2014), examinaron la informacién sobre el signo de la
diferencia y el tamafio de un par diferente, dado que la prueba de rango de
Wilcoxon contiene mas indagaciéon de informacién, es superior que la prueba

de rango (p. 202).

3.6 Aspectos éticos

Este andlisis se organiz6 con los fundamentos principales, como, por ejemplo:
honor profesional, justicia, lealtad profesional, responsabilidad, solidaridad,
respeto, honestidad, inclusion social mencionados por el colegio de Ingenieros
del Pera en el articulo 15 en el cédigo de ética (Colegio de Ingenieros del Peru,
2018, p. 3). Esta indagacion sigue los elementos de ética en la investigacion
establecidos en el articulo 3 del "Cédigo de Etica en la Investigacion®, es decir,
el respeto a la integridad y autonomia humana, la equidad, la honestidad, la
ciencia rigurosa y la no malicia. Asimismo, se observa el consentimiento por
escrito y la promocién de la autoria responsable de las diferentes publicaciones
mencionadas en el articulo 7, incisos a 'y b (Universidad César Vallejo, 2020, p.
8).
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El trabajo es producto de investigadores dedicados, en el proceso de
desarrollar la informacion utilizada sobre la base de la originalidad de otros
autores, se respetd todas las fuentes que correspondan a otros autores citando
Normas y principios éticos 1ISO 690: 2010. Por tanto, Este estudio elabora la
informacion obtenida de bases de datos virtuales, tales como: Scielo, EBSCO,
Proquest, etc., determinando que la hipotesis de este trabajo de investigacion
esta relacionada con aspectos éticos de la universidad segun la Ley
Universitaria 30220, articulo 48.

Durante el estudio, como investigador, te comprometes a respetar la
exactitud de los resultados ya mantener la confidencialidad de la informacion
proporcionada por los participantes. Todos los conceptos se citan
correctamente y los datos de los participantes de la investigacion se

mantendran confidenciales.
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IV. RESULTADOS

36



En esta sesion se analizo la representacion detallando los efectos logrados
internamente con su respectiva indagacion, estableciéndose en indicadores del
“grado de conocimiento”, “grado de motivacion”, “grado de satisfaccién”. Se
logré valorar el talento de la aplicacion movil de realidad aumentada para el
aprendizaje de dietas saludables. También agregar que se realizo el proceso
de cada uno de los indicadores planteados, los cuales se disefiaron para una
evaluacion de inicio y una evaluacién final. Finalmente, se logro el estudio
mediante la aplicacion IBM SPSS Statistics 21 y MS Excel ya que esta

investigacion fue pre-experimental.
4.1 Prueba de la hipétesis especifica 1

En esta primera hipoétesis se tiene en cuenta la estadistica descriptiva para

evaluar las pruebas de entrada y salida utilizadas en 30 usuarios.
4.1.1 Datos descriptivos

La tabla 2 muestra los estadisticos descriptivos adecuados con relacion al
promedio de la prueba de entrada y la prueba de salida, midiendo el grado de

conocimiento.

Tabla 2: Indicadores estadisticos del grado de conocimiento para el aprendizaje
de dietas saludables.

Grado de conocimiento

Estadistico Error estandar
Prueba de Media 9.20 0.466
Entrada
Prueba de Salida | Media 17.80 0.312

4.1.2 Prueba de normalidad

En esta prueba de normalidad se usa la técnica de Shapiro-Wilk, cuyo
indicador se usé en 30 usuarios como muestra porque segun la técnica se
utiliza como maximo una muestra de 50 usuarios. En la tabla 3 se visualizan los

resultados de las dos pruebas de entrada y salida.
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Tabla 3: Pruebas de normalidad del grado de conocimiento para el aprendizaje

de dietas saludables.

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
PruebaEntrada 0.935 30 0.067
PruebaSalida 0.900 30 0.008

La tabla 3 refleja la técnica de Shapiro-Wilk usando la prueba de entrada y la
prueba de salida y muestra un resultado estadistico correspondiente a 0.935 y
0.900 respectivamente.

Donde:
Prueba de entrada

Luego de aplicar la prueba de normalidad a los resultados observados, se pudo
obtener un nivel de significancia mayor a 0.05 en la media de la prueba de
salida. La muestra proporcionada muestra que no se ajusta a la distribucion de

valores anormales.
Prueba de salida

Después de aplicar la prueba de normalidad a las observaciones, se pudo
obtener un nivel de significacion tan bajo como 0.05 en la media de la salida de
la prueba. La muestra proporcionada muestra que no se ajusta a una

distribucion normal.
4.1.3 Prueba de hipoétesis
Hipétesis especifica HE1

HE1,: La aplicacion movil de realidad aumentada no incrementé el grado de

conocimiento para el aprendizaje de dietas saludables.

HE1.: La aplicacion movil de realidad aumentada increment6 el grado de

conocimiento para el aprendizaje de dietas saludables.

En la siguiente tabla 4 se muestran los datos obtenidos de la prueba de

Wilcoxon.
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Tabla 4: Rangos prueba de signos — Incremento del grado de conocimiento.

N Rango Suma de
promedio rangos
PruebaSalidaC- | Rangos 02 0.00 0.00
PruebaEntradaC | negativos
Rangos positivos | 30° 15.50 465.00
Empates 0°
Total 30

a. PruebaSalidaC < PruebaEntradaC
b. PruebaSalidaC > PruebaEntradaC
c. PruebaSalidaC = PruebaEntradaC

Tabla 5: Estadistico de prueba Z — Incremento del grado de conocimiento.

Estadisticos de prueba®

PruebaSalida — PruebaEntrada
z -4.794°
Sig. Asin. (bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Base en rangos negativos.

La investigacion se basoé en los resultados mostrados por el programa SPSS y
ubicados en la zona Z y el cual reflejo -4.794, como resultado se ubicé la zona
de rechazo y se adquirié un total de p = 0.000. El resultado es menor que 0.05
por lo tanto se aceptd la hipotesis con un 95% de nivel de confianza y se
alcanzo a tener como respuesta que la aplicacion movil de realidad aumentada

para el aprendizaje de dietas saludables incrementé el grado de conocimiento.

En la tabla 2, se analiz6 el incremento del grado de conocimiento logrado
realizando un ordenamiento de datos de la siguiente manera: se comienza con
la prueba de entrada con una media de 9.20 y la evaluacion de la prueba de

salida con una media de 17.80, por lo tanto, al ser evaluados por las diferentes
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pruebas y cumpliendo en proceso respectivo se hallé6 un incremento del grado

de conocimiento del 93.47%. Esto se calcul6 en la formula siguiente:

IGC= Incremento de grado de conocimiento
PS= Prueba de salida

PE= Prueba de entrada

PS—PE
=== —— % 0
IGC PE 100%

IGC= % *100% = 93.47%

4.2 Prueba de la hipétesis especifica 2

Se realizaron pruebas a la misma cantidad de usuarios para el aprendizaje de
dietas saludables. La evaluacion se planteé por cuestionario donde contiene
solo una pregunta para el incremento del grado de motivacién de los usuarios
Fundamentada la pregunta se categorizO de la siguiente manera: nada
motivado (1), poco motivado (2), motivado normal (3), Muy motivado (4),
Totalmente motivado (5). Por lo consiguiente, se procede a calcular el grado de
satisfaccion luego de cumplir con el uso de la aplicacion. En la siguiente tabla 6

se detallan los datos alcanzados.

4.2.1 Datos descriptivos
Tabla 6: Incremento del grado de motivacion para el aprendizaje de dietas

saludables.

Grado de motivacion

Estadistico Error estandar
Prueba de Media 2.87 0.171
motivacion de
entrada
Prueba de Media 4.03 0.148
motivacion de
salida
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4.2.2 Prueba de normalidad

En esta prueba de normalidad se usa la técnica de Shapiro-Wilk, cuyo
indicador se usO en 30 usuarios como muestra, ya que segun la técnica se
utiliza como maximo una muestra de 50 usuarios. En la tabla 7 se visualizan los

resultados de ambas pruebas de entrada y salida.

Tabla 7: Detalle de las pruebas de normalidad del grado de motivacién para el

aprendizaje de dietas saludables.

Shapiro-Wilk

Estadistico Gl Sig.
EntradaM 0.781 30 0.000
SalidaM 0.845 30 0.000

Donde:

Prueba de entrada

Después de aplicar la prueba de normalidad a las observaciones, se pudo
obtener un nivel de significacion tan bajo como 0.05 en la media de la salida de
la prueba. La muestra proporcionada muestra que no se ajusta a una

distribucion normal.
Prueba de salida

Aplicada la prueba de normalidad en los resultados de observacion, representé
gue el significado obtenido como prueba de salida a 0.05, la muestra provista

muestra que no es adecuada para la distribucidon normal.
4.2.3 Prueba de hipoétesis
Hipétesis especifica HE2

HE2,: La aplicacion movil de realidad aumentada no increment6 el grado de

motivacion para el aprendizaje de dietas saludables.

HE2,: La aplicacion movil de realidad aumentada increment6o el grado de
motivacion para el aprendizaje de dietas saludables.
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En la tabla 8 se refleja la prueba de Wilcoxon con la referencia.

Tabla 8: Incremento del grado de motivacion para el aprendizaje de dietas

saludables - Rangos prueba de signos.

N Rango Suma de
promedio rangos
PruebaSalidaM- | Rangos 22 14.75 29.50
PruebaEntrada | negativos
M Rangos positivos | 23° 12.85 295.50
Empates 5¢
Total 30

a. PruebaSalidaM < PruebaEntradaM
b. PruebaSalidaM > PruebaEntradaM
c. PruebaSalidaM = PruebaEntradaM

Tabla 9: Estadistico de prueba Z — Grado de motivacion para el aprendizaje de

dietas saludables.

Estadisticos de prueba®

PruebaSalida — PruebaEntrada
Z -3.643°
Sig. Asin. (bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Base en rangos negativos.

Desarrollado los datos con el SPSS en la demarcacién Z de la tabla 9, se
obtuvo -3.643, en el que se hall6 la zona de rechazo y se alcanz6 un
atrevimiento de p=0.000<0.05 testificacibn de umbral y esperanza son
significativamente diferentes lo cual no se acepta la HE2, y se aprueba la HE2,,
por lo tanto, se admiti6 que “Aplicacibn mévil de realidad aumentada para el
aprendizaje de dietas saludables incrementd el grado de motivacion”, con un

incrementd de grado de motivacion de 40.41%.
Esto se dedujo con la féormula siguiente:
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IGM= Incremento del grado de motivacién
CS= Cuestionario de salida
CE= Cuestionario de entrada

CS—CE

= * 0
IGM CE 100%
IGM= %&387 *100% = 40.41%

4.3 Prueba de la hipétesis especifica 3

Se realizaron pruebas a la misma cantidad de usuarios para el aprendizaje de

dietas saludables. La evaluaciéon se planteé por cuestionario donde contiene

solo una pregunta para el incremento del grado de satisfaccion de los usuarios

Fundamentada la pregunta se categoriz6 de la siguiente manera: nada

satisfecho (1), poco satisfecho (2), satisfecho normal (3), Muy satisfecho (4),

Totalmente satisfecho (5). Por lo consiguiente, se procede a calcular el grado

de satisfaccion luego de cumplir con el uso de la aplicacion. En la siguiente

tabla 10 se detallan los datos alcanzados.

4.3.1 Datos descriptivos

Tabla 10: Muestra el Increment6 del grado de satisfaccidon para el aprendizaje

de dietas saludables.

Grado de satisfaccion

Estadistico Error estdndar
Prueba de Media 2.77 0.177
Satisfaccion de
Entrada
Prueba de Media 4.00 0.159
Satisfaccion de
Salida
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4.3.2 Prueba de normalidad

En esta prueba de normalidad se usa la técnica de Shapiro-Wilk, cuyo
indicador se us6 en 30 usuarios como muestra porque segun la técnica se
utiliza como maximo una muestra de 50 usuarios. En la tabla 11 se visualizan

los resultados de ambas pruebas de entrada y salida.

Tabla 11: Detalle la prueba de normalidad del grado de satisfaccion para el

aprendizaje de dietas saludables.

Shapiro-Wilk

Estadistico Gl Sig.
EntradaS 0.860 30 0.001
SalidaS 0.792 30 0.000

Donde:

Prueba de entrada

Aplicada la prueba de normalidad en los resultados observados, se pudo
obtener en la media de la prueba de salida un nivel de significancia bajo a 0.05,

la muestra brindada demuestra que no se ajusta a la distribucion normal.

Prueba de salida
Aplicada la prueba de normalidad en los resultados observados, se pudo
obtener en la media de la prueba de salida un nivel de significancia bajo a 0.05,

la muestra brindada demuestra que no se ajusta a la distribucion normal.

4.3.3 Prueba de hipétesis
Hipotesis especifica (HE3)

HE3,: La aplicacion movil de realidad aumentada no incrementd el grado de

satisfaccion para el aprendizaje de dietas saludables.

HE3:: La aplicacion movil de realidad aumentada incrementdé el grado de

satisfaccion para el aprendizaje de dietas saludables.

La prueba de Wilcoxon se muestra en la tabla 12.

44



Tabla 12: fases de prueba de signos — Grado de satisfaccion para el

aprendizaje de dietas saludables.

N Rango Suma de
promedio rangos
PruebaSalidaS- | Rangos 42 13.63 54.50
PruebaEntrada | negativos
S Rangos positivos | 24° 14.65 351.50
Empates 2°
Total 30
d. PruebaSalidaS < PruebaEntradaS
e. PruebaSalidaS > PruebaEntradaS
f. PruebaSalidaS = PruebaEntradaS

Tabla 13: Estadistico de prueba Z — Grado de satisfaccion para el aprendizaje

de dietas saludables.

Estadisticos de prueba®

PruebaSalida — PruebaEntrada
Z -3.452°
Sig. Asin. (bilateral) 0.001

c. Prueba de rangos con signo Wilcoxon

d. Base en rangos negativos.

A continuacion, se detalla un resumen de la tabla 13, se tomé como
consideracion los datos brindados por el programa SPSS en la zona Z, como
resultado muestra un -3,452, este resultado fue encontrado en la zona de
rechazo y se alcanz6 un valor p=0.001<0.05, por lo tanto, la hipétesis obtuvo
una aceptacion de un 95% de nivel de confianza, segun lo sefialado la
aplicacibn moévil de realidad aumentada para el aprendizaje de dietas
saludables increment6 el grado de satisfaccion en un 44.40%.

Para el incremento del grado de satisfaccidbn las personas, realizaron

evaluaciones de una pregunta de la siguiente forma: mediante cuestionarios de
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entrada y consiguiendo una media de 2.77, culminado se evaluo el cuestionario
de salida, el cual se obtuvo como media 4.00, el rango total que se obtuvo para
hallar el incremento del grado de satisfaccion fue de 44.40% usando la
aplicacion movil de realidad aumentada. Para hallar el calculo en porcentaje se

utilizé la siguiente formula:

IGS= Incremento6 grado de satisfaccion
CS= Cuestionario de salida

CE= Cuestionario de entrada

CS—-CE
e ———— 0,
IGS CE 100%

_4.00-2.77

= * 0 = 0,
IGS 577 100% = 44.40%

4.4 Prueba de la hipétesis General

Dado que se analizaron las hipotesis especificas 1, 2, 3; lo cual, se ha admitido
la hipotesis general: “El uso de una aplicacibn movil de realidad aumentada
para el aprendizaje de dietas saludables increment6 el grado de conocimiento,

motivacion y satisfaccion para el aprendizaje de dietas saludables.”.

Se observé que el resultado obtenido luego de aplicar la prueba de normalidad
se utiliza como valor medio de la prueba de salida, y el nivel de significancia
aparente es menor a 0.05, lo que significa que la muestra no se ajusta a la

distribucion normal, y la hipétesis es aceptada.

46



4.5 Resumen

En la siguiente tabla 14 se refleja el resumen de los resultados de las hipotesis

planteadas en la investigacion obteniendo resultados aprobados o rechazados.

Tabla 14: Resultados de hipotesis

aumentada para el aprendizaje de dietas
saludables increment6 el grado de conocimiento,

satisfaccion y motivacion.

Cad. Hipétesis Resultado
(Aceptada o
rechazada)

HE1 El uso de una aplicacion mévil de realidad | Aceptada

aumentada para el aprendizaje de dietas
saludables incremento el grado de conocimiento.

HE2 El uso de una aplicacion mévil de realidad | Aceptada

aumentada para el aprendizaje de dietas
saludables increment6 el grado de satisfaccion.

HE3 El uso de una aplicacion moévil de realidad | Aceptada

aumentada para el aprendizaje de dietas
saludables incremento el grado de motivacion.

HG El uso de una aplicacion movil de realidad | Aceptada

Segun se visualiza en la tabla 14, los resultados obtenidos se manifestaron por

medio de una tabla de resultados de hipoétesis, el cual ya se encontraban

aprobadas, alcanzando a efectuar el tema principal del objetivo general y los

objetivos especificos. Se obtuvo un incremento del grado de conocimiento de

93.47% y un incremento respecto al grado de motivacién de 40.41% vy a la vez

un grado de satisfaccion de 44.40%.
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V. DISCUSION
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La RA (Realidad aumentada) como aplicacion movil usada para el aprendizaje
de dietas saludables, permitié obtener un efecto préspero al ser utilizado a un
grupo de 30 personas, con el que se logr6é obtener un incremento del grado de
conocimiento, el grado de motivacion y el grado de satisfaccion. Alcanzando los
siguientes resultados: el incremento del grado de conocimiento en un 93.47%,
el incremento del grado de motivacion en 40.41% y el incremento de grado de
satisfaccion 44.40%, en lo referente al aprendizaje de dietas saludables. Por
consiguiente, se demostro que la realidad aumentada es un buen instrumento

para el aprendizaje.

En esta investigacion, se logré un incremento de 93.47% de
conocimiento, superando los resultados de estudios previos. Por su parte Marin
et al. (2020) Lograron un incremento de conocimiento de 56.3%, menor a la
prueba de conocimiento que se obtuvo en este proyecto, esto debido a que la
mayoria de estudiantes no completaron todos los mdédulos de la aplicacion,
respecto a las pruebas realizadas mediante 20 preguntas por cuestionarios pre-
test y post-test sobre el uso de la aplicacion de realidad aumentada para el
aprendizaje de dietas saludables, por parte de Marin et al. (2020)
incrementaron en grado de conocimiento en el uso de la tecnologia de la
informacion para medir el uso de realidad aumentada para la consolidacion del
contenido explicado de la manera tradicional, adicionalmente el principal
resultado logrado es la calificacién positiva del instrumento por parte de los
estudiantes.

Ademas, esta investigacion, obtuvo un 40.41% de incremento del grado
de motivacion menor al resultado obtenido por Barroso (2018) quien logré un
80% de incremento de motivacion, teniendo como diferencia un 39.59% con
este proyecto de investigacion para el aprendizaje de dietas saludables. Siendo
medida por cuestionario de entrada y salida y obteniendo una media de 2.87 y
4.03. Al respecto, los resultados fueron menores a los estudiantes de Barroso
(2018) quien obtuvo el 80% de incremento de motivacion, dicho resultado se

alcanzé porqgue los estudiantes tienen una mejor aceptacion con lo dinamico e
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innovador. Por lo tanto, se muestra un alto porcentaje de ensefianza-

aprendizaje en estudiantes universitarios con el uso de la realidad aumentada.

En relacién con el incremento del grado de satisfaccion de este proyecto
obtuvo como resultado en las encuestas de entrada y de las encuestas de
salida una media de 2.77 y 4.00, donde se muestra un incrementé de grado de
satisfaccion del 44.40% con un estudio de 30 personas, con relacion a ello,
Folgueiras et al. (2013) presentaron un estudio donde diagnostico a 39
estudiantes, en el cual a partir del modelo de satisfaccion con el que se ha
trabajado se analizaron cuatro dimensiones diferentes (conocimiento e
intencidén atribuida, apreciacion de la utilidad atribuida, apreciacion del proceso
y proyeccion social). Cuya observacion de la informacion refleja un valioso
grado de satisfaccion de los usuarios colaboradores. La duracion que ha

intervenido mas en este efecto ha sido la valoracion del interés atribuida.

Las caracteristicas de aprendizaje usando la herramienta de realidad
aumentada, en esta aplicacion fueron semejantes a las caracteristicas de la
herramienta aplicada por lerache (2020), la cual la RA (realidad aumentada)
aflade elementos virtuales al ambiente real, proporcionando informacion de
utilidad para el usuario cultivando las infraestructuras de las TICs. Se presento
una aplicaciéon movil que apoya y facilita en la ensefianza a los educadores con
diferentes temas y contenidos para aumentar la participacion de las
estudiantes, mediante juegos interactivos de trabajo grupal o independiente. De
tal manera que los usuarios alcancen a consolidar sus conocimientos en

diferentes areas.
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VI. CONCLUSIONES
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Se muestra las siguientes conclusiones de la investigacion:

1. Segun los efectos logrados, los resultados obtenidos fueron del 93.47%
en el incremento del grado de conocimiento, debido a las bondades de
la realidad aumentada para el aprendizaje de dietas saludables como se
pueden aplicar en colegios, universidades, empresas Yy cualquier
ambiente de ensefianza-aprendizaje.

2. Se consiguio incrementar el grado de motivacion en 40.41%, con una
media de 2.87 de entrada y 4.03 de salida, ya que la aplicacion movil de
realidad aumentada admitio la interaccion con los usuarios a traves de la
interaccion de la realidad aumentada para el aprendizaje de dietas
saludables y proteger su alimentacion ante cualquier enfermedad y en
especial la COVID-19. Ademas, despertando un verdadero grado de
aceptaciéon para su manejo en las técnicas de ensefianza-aprendizaje.

3. El grado de satisfaccién alcanzd incrementar en 44.40% porque la
realidad aumentada estuvo perfeccionado en la grave epidemia del
“SARS-CoV-2" y que propuso informacion de fuentes reales de las
organizaciones como la OMS (Organizacion Mundial de la Salud) y los
Centros para el Control y Prevencién de Enfermedades. Para lo cual se
debi6 de efectuar otros contenidos y la interaccion del participante con la
aplicacion de este modo incrementar la satisfaccion de las personas con
el aprendizaje.

4. La realidad aumentada por medio de una aplicacion mdévil brinda un
efecto efectivo con relacién al incremento de grado de conocimiento de
93.47%, esto en el transcurso de 30 minutos a una hora al dia por
persona aplicando los conceptos y elementos basicos de una aplicaciéon
movil de realidad aumentada. En cambio, al tener un incremento de
conocimiento valioso, se debe concentrar conceptos y elementos mas
evolucionados de realidad aumentada para agrandar el 40.41% de
incremento del grado de motivacion y el 44.40% de incremento del grado

de satisfaccion y conseguir efectos mucho mas placenteros.
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Vil. RECOMENDACIONES
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Las siguientes recomendaciones se detallan para las présperas

investigaciones:

1. Analizar la correlacion de la tecnologia de realidad aumentada con el
aprendizaje de alimentacion saludable, perfeccionar el proceso de
ensefianza en muchas instituciones de educacién primaria y superior y
mejorar el nivel de conocimiento de TI, aumentar la motivacién y la
satisfaccion en el aprendizaje. Promover la investigacion que registre
nuevos métodos con tecnologia para lograr la capacitacion y la
investigacion.

2. Considere una poblacién y una muestra mayor que la muestra usada en
este estudio y compuesta por los diferentes entornos de cada estudio.
De esta manera, puede haber un conjunto de control y un grupo pre-
experimental. La investigacion pre-experimental se puede usar para
medir el aumento en el aprendizaje de la alimentacién saludable, porque
son temas bésicos, faciles de entender e interactuar, con el fin de
determinar si el entorno de investigacion tiene un impacto.

3. Crear un modulo de realidad aumentada con disefios 3D donde las
personas puedan interactuar con elementos virtuales sobre una
presentacion fisica. Esto se efectuara con la intencién de incrementar el
grado de motivacion y el grado de satisfaccion de las personas para que
sean evaluadas con la autoridad de los indicadores con relacion al
incremento del grado de conocimiento.

4. Al agregar nuevos modulos (como la biblioteca Vuforia) y utilizar
aplicaciones de desarrollo como Unity y Blender para el disefio 3D, la
tecnologia utilizada se cambia a una tecnologia que admite la
transmision de datos en tiempo completamente real y no afecta la
utilidad de la aplicacién. Se debe evaluar la implementacion de estas
tecnologias. El impacto del espacio de carga de recursos y los cambios
en los indicadores propuestos en la encuesta.

5. Efectuar una aplicacion movil con particularidades equivalentes a este
proyecto. La aplicacion se enfoca en instruir los conceptos bésicos de

alimentacion saludable e interactuar mas con la realidad aumentada
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para que las personas tengan multiples opciones sin necesidad de
herramientas externas y enfoque en el aprendizaje.

6. Aumentar el niumero de variables, tales como: tiempo usado, modulos
accedidos y acciones realizadas, para efectuar estudios causales
relacionados para evaluar el impacto de las aplicaciones moviles en
diferentes variables.

7. Combinar la realidad aumentada con los conceptos de aprendizaje en
otros entornos educativos o de aprendizaje para calcular si estas
herramientas tecnolégicas pueden sobresalir en el porcentaje de
aumento de conocimiento, motivacion y satisfaccion alcanzado en este
proyecto de investigacion.

8. Efectuar investigaciones relevantes para determinar la posible relacion
beneficio-costo de implementar métodos educativos a instituciones
laborales publicas, privadas o0 personas comunes que utilizan
herramientas de realidad aumentada y estimar la viabilidad de esta
aplicacién desde metodologia a organizaciones grandes y medianas.

9. Desarrollar aplicaciones que implementen métodos de ensefianza
distintos a las entidades educativas o temas generales de aprendizaje y
calcular el incremento de los indicadores especificos de este proyecto de
investigacion y demas indicadores relacionados con el procedimiento de
ensefianza, como el avance de las destrezas de los estudiantes y el
perfeccionamiento de las actitudes.

10. Efectuar una encuesta para analizar las tecnologias de realidad virtual y
aumentada que usan mas frecuentemente las personas, en lugar de las
herramientas que se emplean en un entorno educativo o en el hogar y
usan toda la informacién recopilada para determinar qué herramientas
brindan los mayores beneficios y dénde mejoran Aumentan la

motivacion y aumentan los conocimientos para el aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

En la tabla 15 se da a conocer la matriz de consistencia de la investigacion.

Tabla 15: Matriz de consistencia

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES | INDICADORES
General General General
¢Cuél serda el efecto de una | Determinar el efecto de wuna | El uso de una aplicacion movil de realidad | - - -
aplicacion movil de realidad | aplicacion moévil de realidad | aumentada para el aprendizaje de dietas saludables
aumentada para el aprendizaje de | aumentada para el aprendizaje de | incrementard el grado de conocimiento, satisfaccion
dietas saludables? dietas saludables y motivacion

(lerache et al. 2020, p. 270; Flores et al., 2020, p.

18).
Especificos Especificos Especificos Indicadores
¢Cual serd el efecto de una | Determinar el efecto de wuna | El uso de una aplicacion movil de realidad | Efecto de una | Conocimiento Grado
aplicacion moévil de realidad | aplicacion moévil de realidad | aumentada para el aprendizaje de dietas saludables | aplicacion ~ movil | (Noomene y Gil, | conocimiento
aumentada para el aprendizaje de | aumentada para el aprendizaje de | incrementara el grado de conocimiento de realidad | 2006, p. 87) (Noomene y Gil,
dietas saludables en el incrementé | dietas saludables en el increment6 | (lerache et al., 2020, p. 270; Marin et al., 2020, p. | aumentada para 2006, p. 87)
del conocimiento? del conocimiento. 116). el aprendizaje de

dietas saludables

¢Cuél serd el efecto de una | Determinar el efecto de wuna | El uso de una aplicacion movil de realidad | (lerache et al, | Satisfaccion Grado
aplicacion movil de realidad | aplicacibn mdvil de realidad | aumentada para el aprendizaje de dietas saludables | 2020, p. 270, | (Folgueiras et | Satisfaccion
aumentada para el aprendizaje de | aumentada para el aprendizaje de | incrementara el grado de satisfaccion Gomez et al | al, 2013, p. 159) | (Folgueiras et al.,
dietas saludables en el incremento | dietas saludables en el increment6 | (lerache et al., 2020, p. 270; Urday, 2020, p. 166). 2020, p. 38). 2013, p. 159)

de la satisfaccion?

de la satisfaccion.
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Soporte
Texto tecleado
ANEXOS


;Cudl sera el efecto de una
aplicacion movil de realidad
aumentada para el aprendizaje de
dietas saludables en el increment6
de la motivacién?

Determinar el efecto de una
aplicacion movil de realidad
aumentada para el aprendizaje de
dietas saludables en el incrementd
de la motivacion.

El uso de una aplicacion movil de realidad
aumentada para el aprendizaje de dietas saludables
incrementara el grado de motivacion

(lerache et al., 2020, p. 270; Gomez et al. 2020, p.
38).

Motivacion
(Barroso et al.,
2018, p. 1261)

Grado Motivacion
(Barroso et al.,
2018, p. 1261)

Anexo 2: Matriz de operacionalizacién de variables

En la tabla 16 se muestra la matriz de operacionalizacién de variables.

Tabla 16: Matriz de operacionalizacién de variables

Variable Definicion Conceptual Definicion Dimensién Indicador Instrumento Escala de
Operacional Medicion

Efecto de | La realidad aumentada agrupa aquellas | EI efecto de una | Conocimiento Grado de | Pruebas objetivas

una tecnologias que permiten la superposicion, | aplicacion mévil de | (Jaillier et al., | Conocimiento (Noomene vy Gil, | Razén

aplicacién | en tiempo real, de imagenes o marcadores | realidad 2020, p. 50) (Noomene vy Gil, | 2006, p. 87)

movil de | o informacidbn generados virtualmente, | aumentada para el 2006, p. 87)

realidad sobre imagenes del mundo real. De esta | aprendizaje de

aumentad | manera, se crea un entorno en el que la | dietas saludables | Satisfaccion Grado de | Encuesta Razon

a para el |informacién y los objetos virtuales se |incrementara el | (Pocinho y | Satisfaccion (Folgueiras et al,

aprendizaj | fusionan con los objetos reales, ofreciendo | conocimiento, Garcia, 2020, p. | (Folgueiras et al., | 2013, p. 159)

e de dietas | una experiencia tal para el usuario, que | motivacién y 69) 2013, p. 159)

saludables | puede llegar a pensar que forma parte de | satisfaccién.
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su realidad cotidiana. La Realidad
Aumentada es una tecnologia que ayuda
a enriquecer nuestra percepcion de la
realidad con una nueva lente gracias a la
cual la informacion del mundo real se
complementa con la digital (Lerache et al.,
2020, p. 1).

Motivacion
(Barroso et al,
2018, p. 1261)

Grado
Motivacion.
(Barroso et
2018, p. 1261)

de

al.,

Encuesta
(Folgueiras et al.,
2013, p. 159)

Razoén
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Anexo 3: Marco teérico complementario

En este espacio del marco teérico complementario podemos encontrar trabajos
previos y teorias relacionadas que fueron encontradas de diferentes bases de
datos de confianza como IEEE, Scielo, Google Académico, EBSCO, ProQuest
y otros, que facilitan la obtencién de estudios confiables para validar nuestra

investigacion.

Martinez y Malagon (2020) realizaron una aplicacion de realidad aumentada y
realidad virtual para crear escenarios para aprender el idioma inglés desde un
enfoque comunicativo. Martinez y Malagon (2020) cautivaron a los profesores y
estudiantes de inglés con diversos materiales basados en tecnologia de
Realidad Aumentada y Realidad Virtual para desarrollar el dominio del idioma
inglés de los estudiantes durante su educacion. Por medio de recursos
tecnolégicos, generamos ambientes de aprendizaje mixto y expandido que
mezclan el contexto del mundo real con elementos virtuales y tridimensionales

complementando la informacion en este espacio fisico.

Al reconocer la presencia del factor "sorpresa”, los educadores podran
evaluar objetivamente las aplicaciones y trabajar con éxito para promover CALL
(aprendizaje de idiomas asistido por computadora) e integrar las TIC en la
educacion. Estas actitudes y las acciones de los docentes y personas
involucradas en el proceso son dos de las condiciones que Bax (2000)
considera necesarias para que las TIC jueguen su papel en el cambio
educativo. Martinez y Malagon (2020) tambiéen utilizaron estas nuevas
tecnologias en el campo del e-learning muy diverso. Estos contenidos de
aprendizaje amplio, se busca que los estudiantes se encuentren motivados en
participar del proceso de aprendizaje, ya que los dinamismos son mMAas
interactivos, flexibles, dinamicos y variados, para que el alumno experimente y

manipule situaciones diferentes.

Rivadulla y Correa (2020) incorporaron la RA en las clases de ciencias.
Esta investigacion cumple con el objetivo de analizar y comprender la vision de

los docentes sobre la RA. Teniendo como ventaja la tecnologia de la RA.
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Rivadulla y Correa (2020) utilizaron el método de investigacion descriptiva que
tiene como objetivo describir las caracteristicas generales a través del estudio
detallado de las variables objetivo. Como resultado, es obvio que la mayoria de
los maestros declararon que no implementaron AR en el aula. Quienes lo
implementaron sefalaron que aumentd la motivacion de los estudiantes y
mejor6 sus acciones formativas. Considerando que esto es necesario, la
mayoria de las personas nunca han asistido a un curso de capacitacion para
manejar esta herramienta, no solo en términos de tecnologia, sino también en
términos de contenido de transmision. De igual forma, Rivadulla y Correa
(2020) sefialaron que es importante que en todo el proceso de desarrollo del
proyecto de RA los docentes sigan buscando para poder "nutrirse” de nueva
informacion. Por lo tanto, la investigacion no solamente es esencial para el uso

del programa, sino también para el temay el contenido elegido.

Zufiiga et al. (2020) utilizaron RA, RV, impresoras 3D y otras
herramientas tecnoldgicas: Hospital Psiquiatrico Nacional, circunstancias
especiales, reducir el desperfecto cognitivo en pacientes con cierto grado de
demencia. Zufiga et al. (2020) examinaron en el Tecnoldgico de Costa Rica el
uso de tecnologias digitales como la realidad virtual, la realidad aumentada y la
impresion 3D como terapias alternativas a los farmacos para el tratamiento de
pacientes con deficiencias cognitivas (como Alzheimer, Parkinson, etc.) y tratar
de extrapolar estos equipos para apoyar necesidades educativas especiales.
Como parte de los resultados de este trabajo, han surgido dos alternativas
tecnoldgicas alternativas a los tratamientos no farmacol6gicos, una para
pacientes con deterioro cognitivo y otra para pacientes con NEE. Asimismo,
Zuiiga et al (2020) Sugirieron que el proyecto brinde opiniones sobre temas
especificos, pero no deben detenerse ahi, porque cada componente del
prototipo siempre es facil de estudiar para mejorar.

Beltran (2020) uso la evaluacién del proyecto de investigacion "Realidad
Aumentada: Realidad Aumentada: Estrategias de Ensefianza para Fortalecer el
Proceso de Ensefianza en el Programa de Ingenieria del Sistema Universitario
Amazonico desarrollado en la Universidad Amazonica en 2018". Asimismo,
Beltran (2020) analiz6 el aporte de la realidad aumentada luego del conflicto

colombiano, que se inici6 en Colombia a finales de 2016. Ademas de los
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meétodos exploratorios, también se utilizan métodos descriptivos para detallar el
trabajo en este campo. A través de este analisis, existen vacios en los estudios
de casos e investigaciones sobre el papel de la realidad aumentada en el
conflicto colombiano posconflicto, pero se han producido avances significativos
en el uso de estas tecnologias en la educacion, mejorando asi los procesos de
aprendizaje de las personas. De igual forma, Beltran (2020) sugiri6 que es
necesario estudiar tecnologias como la realidad aumentada para mostrar
ventajas y mejoras en la adopcion de situaciones de posconflicto. Hasta el

momento no hay articulos comentados al respecto.

Garcia et al. (2020) aplicaron la tecnologia de realidad aumentada en el
periodismo deportivo. Opiniones de la entrevista a Willian José en Vamos.
Garcia et al. (2020) analizaron el impacto del trabajo en tres aspectos: 1)
conciencia de los usuarios; 2) opiniones de la industria y profesionales; 3) la
vision de la facultad sobre esta iniciativa. Para hacer esto, use el método de
triangulacion. Primero, realice un analisis de sentimiento dentro de las 24 horas
posteriores a la transmisibn en las principales plataformas sociales. En
segundo lugar, se desarroll6 un motor de busqueda para asemejar las
publicaciones que aparecieron en torno al texto. Finalmente, se entrevistd a

cuatro académicos profesionales en noticias deportivas y realidad aumentada.

Los resultados mostraron diferencias en la comprension del formato: a
pesar de la cobertura limitada, las publicaciones profesionales destacaron
aspectos positivos, mientras que los usuarios y expertos expresaron reservas
sobre la efectividad del formato. De igual forma, Garcia et al. (2020) sugirieron
utilizar la realidad aumentada para explicar el juego desde la perspectiva de los
deportistas, debatir con deportistas ubicados en distintas localizaciones
geograficas o fusionar datos complementarios en un formato mas clasico. Por
tanto, la realidad aumentada se propone como una tecnologia novedosa y adn

no se han explorado sus potenciales y beneficiosas posibilidades.

Guerrero (2020) proporciond una aplicacion de realidad aumentada para
el aprendizaje artistico de alumnos de primaria en el departamento de
educaciéon nacional "Napo". Guerrero (2020) mejor6 el aprendizaje artistico de
estudiantes de secundaria en el departamento nacional de educacion "Napo".
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En la actualidad, en el departamento nacional de educacion "Napo”, existen
grandes problemas en el estudio de la educacién artistica y el grado de

atencion es muy pequefio, por lo que los estudiantes carecen de interés.

Guerrero (2020) como resultado pudo desarrollar aplicaciones de
realidad aumentada para el aprendizaje del mundo real en el departamento de
educacion nacional "Napo" para guiar el aprendizaje artistico de los estudiantes
intermedios basicos, lo que ayuda a complementar los conocimientos
adquiridos previamente a través de libros propietarios. Instituciones,

proporcionando asi otras nuevas.

Guerrero (2020) mencioné que el conocimiento relevante muestra el arte
de diferentes periodos historicos alrededor del mundo y la visualizacion de
objetos en 3D ayuda a comprender mejor los detalles y similitudes entre los
movimientos artisticos. De igual forma, Guerrero (2020) recomienda una
formacion adecuada para que los docentes utilicen herramientas que ayuden a
los estudiantes a aprender, e implementar nuevas tecnologias que ayuden a
simplificar el trabajo de los docentes, proporcionando de esta manera una

mejor calidad educativa.

Rua y Arboleda (2020) desarrollaron recursos educativos digitales
basados en tecnologia de realidad aumentada para promover el desarrollo del
turismo agricola. Rua y Arboleda (2020) desarrollaron un recurso educativo
digital basado en RA llamado "ARtour", cuyo propésito es fomentar
comportamientos ambientalmente responsables al tiempo que se fomenta la
proteccidon ambiental en la agricultura. Para la implementacion de la aplicacion,
ademas del kit de desarrollo de software Vuforia, también se utiliza la
plataforma Unity para generar la experiencia AR. Ademas, se cred una version
2D del protagonista usando el editor de graficos vectoriales Inkscape y el
disefio de la version 3D se simplificd con el software Blender. Como resultado,
el 80% de los usuarios indicaron que el contenido mostrado fue disefiado de

acuerdo con el tema presentado.

Lo que mas les gusta de la aplicacion es la escena AR, especialmente la
experiencia de Aprender, que permite visualizar contenido que no existe por un

tiempo, en su opinién esto es algo muy novedoso. Del mismo modo, Rua y
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Arboleda (2020), como sugerencia de trabajo futuro, propusieron una estrategia
de optimizacion que debe comenzar con el modelado para limitar el nimero de
poligonos de los objetos 3D. Se recomienda expandir los temas de aprendizaje
como asignaturas apropiadas como agricultura urbana, jardineria, etc., ya que
esto indica que el manejo de RA mezclado con temas ambientales puede
volverse mas atractivo y causar mayor impacto en el aprendizaje que el método

tradicional.

Solis et al. (2020) disefiaron una aplicacion de realidad aumentada para
ensefar rastreadores de linea y la aplicacion fue publicada en la Revista
Latinoamericana de Investigacion en Competitividad Organizacional. Solis et al.
(2020) proponen plantear una aplicacion moévil con RA que apruebe a los
estudiantes poner en practica estos conceptos aumentando la autenticidad de
los componentes del robot seguidor de linea, visualizando asi el proceso y
funcionamiento del robot. Sensores, actuadores, fuentes de energia,

microcontroladores, etc.

Utilizar la metodologia ADDIE (analisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacion) permite aplicarla al disefio del proceso de
ensefianza y sistematizar el proceso en la aplicacion a través de la realidad
aumentada y la construccion de robots. Como resultado, se desarrolla un
prototipo de programa de aplicacion que ayudard a la comprension,
desarrollado en un robot seguidor lineal, integrado con Vuforia, que puede
integrar realidad aumentada e inteligencia artificial. Se usa Watson SDK para
Unity. De igual manera, Solis et al (2020) sugirieron que a partir de la
comprension de la importancia de adquirir conocimientos, se desarrolle un

moddulo que pueda monitorear y retroalimentar a los estudiantes.

Cabero y Mella (2020) utilizaron aplicaciones de realidad aumentada en
la ensefianza del hormigén armado: percepciéon del alumno y las publicaron en
la revista "Alteridad Educacion”. Cabero y Mella (2020) introdujeron el tema del
hormigon armado en el 8vo semestre del curso de ingenieria civil en la
Universidad de Pontificia en Minas Gerais, Brasil. Los 18 alumnos matriculados
en el curso en el primer semestre de 2019 completaron las actividades
propuestas. Se han desarrollado actividades para la aplicacibn Sketchfab
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empleando recursos de RA. La herramienta elegida para evaluar la percepcion
de los estudiantes es un cuestionario basado en el modelo de aceptacion de
tecnologia TAM (Technical Acceptance Model), que ha sido ajustado en este
estudio. Como resultado, permitira los ajustes necesarios en el uso de recursos

en otras categorl'as y temas.

La investigacion muestra que al utilizar la plataforma Sketchfab utilizada,
se necesita tiempo para procesar y crear modelos con una gran cantidad de
objetos cuando se utilizan teléfonos méviles. Sobre uno de los principales
obstaculos para el uso de la RA con fines educativos: el tamafio del modelo 3D,
la aplicacion seleccionada es correcta para los modelos més simples, como los
gue se han presentado a los estudiantes y son suficientes para comprender el
contenido seleccionado. Asimismo, Cabero y Mella (2020), indicaron que la
direccidbn de investigacion futura necesitaba diferentes orientaciones de
investigacion. El alcance implica la adopcién de la tecnologia AR con diferentes
variables que pueden predecir la autopercepcion de los estudiantes: edad,

género o estudiante.

Rodriguez (2020) propuso una aplicacién de realidad aumentada (AR)
para el aprendizaje de conceptos de quimica organica en alumnos de 11°
grado. Rodriguez (2020) utilizé un cuestionario de pensamientos anteriores de
los estudiantes sobre los hidrocarburos y el alcohol. Posteriormente, se disefié
una guia de estudio usando Realidad Aumentada (RA) y combinada con
Escuela Nueva. Seguidamente, se aplico el cuestionario final y se obtuvieron
los resultados y se formalizé un analisis cuantitativo entre el cuestionario inicial

y el cuestionario final.

Los resultados logrados mostraron que los alumnos de undécimo grado
realizaron un avance conceptual donde la estrategia propuesta de utilizar guias
para el aprendizaje con realidad aumentada acerca al alumno a la comprension
de las caracteristicas de los grupos funcionales, lo que se acerca mas a la
realidad a medida que los conceptos particulares de la ciencia se vuelven
abstractos para su comprension de los beneficios de las nuevas tecnologias de
la informacion y la comunicacién en el desarrollo de aplicaciones que se

centran en el &rea pedagodgica de la ciencia. Asimismo, Rodriguez (2020)
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recomendo repensar la forma en que los docentes evalian los malentendidos
de los conocimientos previos de los estudiantes para que a través de los
métodos didacticos (AR, 3D) que adquieran puedan ser identificados y
removidos de ciertos conocimientos de una manera mas amigable y de forma
mas dinamica.

Salvador (2020) realiz6 la tesis de realidad aumentada del Paseo de las
Musas del Perd, que se encuentra en Chiclayo. Salvador (2020) recopild
informacion georeferencial sobre el paseo para crear un mapa que vincula y
centraliza las vistas. Se encontré que el método de comparar el punto con cada
borde era apropiado debido a las caracteristicas de los sectores de la
cuadricula que tienen una forma cuadrangular convexa. Ademas, la
investigacion es en tiempo real desde un dispositivo maovil, el visitante maneja
el método de asimilacion para cada margen, se han determinado diferentes
objetos intangibles para agregar en el contexto segun la posicién o ubicacion
del visitante.

El entorno virtual de los puntos de utilidad individuales del museo se
cred a partir de fotografias de 360 x 180 °, con las que se puede visualizar en
su totalidad cada sector de la cuadricula. Asimismo, Salvador (2020) debe
considerar para futuras investigaciones de este tipo que el navegador o
dispositivo personal con el que se pueda determinar el punto geografico que
debe ser lo mas exacto posible para impedir la desviacion de los datos
georreferenciados. Ademas de reflexionar las condiciones atmosféricas
adecuadas para recopilar datos georreferenciados, debe asegurarse de que las
seflales de GPS no se transmitan sobre rocas, edificios, personas, metales o

areas densamente boscosas.

Nizama (2018) llevo a cabo la implementacion de una aplicacion movil
establecida en realidad aumentada para publicidad gastrondmica en la ciudad
de Tumbes en 2018. Nizama (2018) realiz6 un estudio de una poblacion de 110
consumidores que visitan restaurantes. Asi se organiz0 una muestra de 30
usuarios en un estudio para conveniencia del investigador. En las tecnologias

se utilizaron levantamiento y observacion. La encuesta muestra que el 47% de
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los usuarios estaban dispuestos a descargar la aplicacion para difundir la

gastronomia de nuestra region.

Luego de leer e interpretar la dimension de uso de una aplicacion maovil
gue pondra a disposicion de los usuarios, anunciaron que a través de la
implementacion de la realidad aumentada se publicaran los platos tipicos de la
regibn, como se muestra, que el 27% de los usuarios utilizan una aplicacion
movil de ubicacion. Asimismo, Nizama (2018) sugiri6 que los desarrolladores
de aplicaciones moviles son responsables de evaluar los niveles de uso de las
aplicaciones moviles para brindar el mejor servicio. Por lo que necesitan ser
mejorados constantemente para que el usuario tenga una gran experiencia con

la aplicacion.

Pizarro (2019) examind los efectos del uso de la realidad aumentada en
las decisiones de compra de los consumidores en Saga Falabella en el distrito
de San Isidro. Pizarro (2019) utilizé un disefio descriptivo cuantitativo con un
tamafio de muestra de 180 personas entre 20 y 50 afios que salieron de la
tienda Saga Falabella en el distrito de San Isidro entre personal y virtual (se les
envié el enlace de la encuesta de Google). Como resultado de la encuesta, se
puede recomendar la tienda minorista Saga Falabella en San Isidro para
mantener la calidad de sus productos porque son un factor importante para el

consumidor.

Mantener sus precios competitivos de acuerdo con el mercado si es
posible mejorarlos y ejecute mas campafas promocionales para darlos a
conocer a su publico objetivo. En conclusion, podemos confirmar que este tipo
de tecnologia implantada en la tienda Saga Falabella en el barrio San Isidro
tendria un impacto positivo en las ventas. Asimismo, Pizarro (2019) recomendo
a la tienda minorista Saga Falabella en San Isidro implementar tecnologia con
realidad aumentada ya sea como aplicacion movil o como espejo inteligente
para ahorrar tiempo a los clientes probandose una prenda de vestir. También te
ayudaria como estrategia para atraer a mas consumidores y asi aumentar tus

ventas.

Sosa (2019) propuso una propuesta de disefio de aplicacién basada en

la forma estandar de la prueba THM, con el objetivo de utilizar la realidad
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aumentada para medir la capacidad del lenguaje, que es una herramienta de
evaluacion utilizada para evaluar el nivel de conciencia vocal de estos nifios.
Sosa (2019) usa la prueba de competencia en metalenguaje como herramienta
de evaluacion. En este articulo, empleando los métodos Scrum y Spiral como
métodos de desarrollo, se evalluan algunos materiales que permiten el
desarrollo de aplicaciones utilizando técnicas que sobreponen objetos 3D en el
mundo real. Tal resultado se puede disefiar un programa de aplicacion y
desarrollar un prototipo, que se instala en el dispositivo Android que realiza la

prueba del prototipo de la aplicacion.

Carrion (2016) realizd una aplicacién que puede utilizar la tecnologia de
realidad aumentada implementada por la Universidad Catdlica del Pert (PUCP)
para visualizar puntos de interés en el campus universitario. Carrion (2016)
intentd desarrollar una aplicacion moévil que tiene investigacion centralizada
sobre las ubicaciones y eventos del campus universitario. La aplicacion tiene
como objetivo mostrar los lugares de puntos de interés usando tecnologia de
realidad aumentada y mostrar informacion como descripciones, fotos, enlaces

web, enlaces de contacto y ubicaciones relacionadas.

Como resultado de la investigacion de revision del sistema, demostré
gue en las aplicaciones que usan la realidad aumentada como método para
encontrar puntos de interés, generalmente hay problemas de usabilidad que se
pueden mejorar y también hay problemas para determinar la ubicacion actual
del usuario. De igual forma, Carrion (2016) sugirié que los futuros servicios web
desarrollados para Descubre PUCP pueden ser utilizados por otras
aplicaciones, ya sean web o aplicaciones moviles, esta informacion deberia ser
utilizada para desarrollar nuevas versiones de aplicaciones méviles para el

sistema operativo iOS.

Rodriguez (2018) desarrollé contenido para la aplicacion mavil Puno
Travel Guide basado en realidad aumentada para brindar informacion
interactiva a los turistas que visitan Puno. Rodriguez (2018) recogi6
informacion de las descripciones historicas de los atractivos turisticos mas
representativos de Puno, lo que hizo descubrir que Puno cuenta con lugares

turisticos que se pueden aprovechar a través del desarrollo de actividades
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turisticas. El desconocimiento de la informacion sobre las atracciones turisticas
ha hecho imposible que los turistas visiten las atracciones, lo que provocé
enormes pérdidas econémicas a la ciudad. El resultado de esta investigacion
es proponer un contenido de aplicacion movil basado en realidad aumentada
gue contiene informacidn sobre sitios historicos, patrones utilizados para
identificar cada objeto que representa el sitio y sitios donde se puede vincular a

mas informacion.

La marca se puede integrar en la aplicacion para lograr la fusion entre la
tecnologia de realidad aumentada y la aplicacion moévil. Gracias a la
proliferacion de la tecnologia mévil y su amplia aceptacion, esta aplicacién
movil no es dificil de socializar por parte del usuario final. Por tanto, se puede
concluir que esta aplicacion es de uso intuitivo. Asimismo, Rodriguez (2018)
recomendo a los investigadores del sector turistico ampliar la informacion sobre
la historia de los elementos embleméticos que son iconos de la ciudad de
Puno, ya que este es el complemento necesario para el desarrollo efectivo de
cualquier aplicacion, ya sea tradicional o no, permite la difusion de informacion

sobre la ciudad.

Asmet y Valdivia (2019) demostraron en presentaciones comerciales el
impacto del uso de la RA en las compras de clientes mas frecuentes de Shock
Mkt. Asmet y Valdivia (2019) realizaron un andlisis hibrido en 34 empleados de
posibles empresas clientes de Shock Mkt. Estas empresas pueden participar
en la simulacion de presentaciones de negocios sin usar tecnologia, no es
necesario utilizar tecnologia para llenar la primera seccion de la encuesta y
luego repetir la instruccién técnica para perfeccionar el cuestionario con el fin

de cotejar los resultados obtenidos en los dos casos.

La investigacion estadistica realizada muestra que cuando se utiliza
tecnologia de RA en la demostracion, el nivel de intencion de compra de los
clientes potenciales de Shock Mkt ha mejorado enormemente. De igual forma,
Asmet y Valdivia (2019) se enfocaron en el disefio de productos y la
diversificacion del disefio a la hora de preparar propuestas para los clientes o
clientes potenciales de Shock Mkt, porque este es uno de los factores mas
importantes para sus clientes potenciales.
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Anexo 4: Consentimiento Informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo identificado(a) con

DMl {camé de extranjeria o pasaporte para extranjeros) N° he sido

informado(a) sobre el procedimiento de la investigacion titulada "Aplicacion mdvil de
realidad aumentada para el aprendizaje de dietas saludables”, cuyo autor es Jesis

Francy Chagua Chavez con DNI 73442664 y se me ha entregado una copia de este
consentimiento informado, fechado y firmado.

Ademas, se me ha explicado las caracteristicas v el objetivo del estudio, asi como los
posibles beneficios de este. He contado con el tiempo vy la oportunidad para realizar
preguntas y plantear las dudas que poseia. Todas las preguntas fueron respondidas a
mi entera satisfaccion.

Se me ha asegurado que se mantendra la confidencialidad de mis datos. Mi
consentimiento lo otorgo de manera voluntaria y sé que soy libre de retirarme del estudio
en cualquier momento, por cualquier razon de fuerza mayor. Por lo tanto, en forma
consciente y voluntaria doy mi consentimiento para ser parte de esta investigacion.

Lima, 05 de Julio de 2021

Apellidos y nombres Firma Huella dactilar

DNI Edad Sexo (F: Femenino / M: Masculino)
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Anexo 5: Metodologia de desarrollo de sistemas

Aplicacion de Mobile-D como metodologia en el desarrollo de la
aplicaciéon movil de realidad aumentada para el aprendizaje de dietas
saludables.

Fase 1: Exploracidén

1.1.

1.2.

1.3.

Establecimiento de los stakeholders

Jefe del proyecto: Responsable de todas las actividades para cumplir
con la entrega de un producto final.

Analista - Programador: Encargado de disefiar y desarrollar la aplicacion
encomendada.

Personas mayores de edad: Son los usuarios que utilizaran la aplicacion
movil

Alcance

Desarrollar una aplicacibon movil de realidad aumentada para el
aprendizaje de dietas saludables, para las personas mayores de edad de
San Juan de Lurigancho.

Definicion del proyecto

Para el desarrollo de la aplicacion mévil, se ha definido para operar bajo
software libre y SQLite que contiene Android Studio para el
almacenamiento de la informacion que sera registrada en cada registro.

Tabla 17: Requerimientos funcionales

Cdédigo | Descripcién

RFO001 | Carga del logotipo

RF002 Identificacion del usuario

RFO003 | Mostrar tipo de interaccion de realidad aumentada

RF004 | Visualizar el resultado
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Tabla 18: Requerimientos no funcionales

Caodigo Descripcién

RNF001 | Aplicacién mévil sera desarrollada en la plataforma Unity
RNF002 | La base de datos serd almacenada en Firebase

RNF003 | Se desarrollara bajo el lenguaje de C#

RNF004 | La aplicacién podra ser accedido por personas mayores de edad

Tabla 19: Modelo de procesos

como resultado

Mdédulo Caodigo Proceso Requerimientos
Mddulo de logo MO001 Aplicativo movil RF001
comenzara
mostrando el logo
Modulo de MO002 Identificar al RF002, RNF002,
identificacion del usuario RNF004
usuario
Modulo de MO003 Se mostrara RF002, RNF002,
interaccion de interaccion del RNF004, RF005
realidad usuarioy la
aumentada realidad
aumentada
Modulo de M004 Se mostrara RF002, RNF002,
resultado datos RF005
recomendados

Fase 2: Inicializacion

2.1. Configuracion del ambiente de desarrollo

Tabla 20: Recursos de hardware

Descripcién

Dispositivo mévil (celular)

Laptop Asus, Core i5, RAM 8GB, Video 2GB

Tabla 21: Recursos de software

Descripcion

Unity

C#

Firebase
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2.2. Arquitectura de la aplicacién mévil

En la figura 1 se representa la arquitectura de la aplicacion mévil D&H Food
(APK), donde se instala en un dispositivo movil con sistema operativo Android.

Usuarios

Figura 1: Arquitectura de la aplicacion

2.3. Funcionamiento de la aplicacién moévil

En la figura 2 se muestra el funcionamiento de la aplicacion moévil donde se
describe el recorrido de cada pantallazo de la aplicacion.

Pantalla inicio
Definicién

éSexo?

Calcular masa -
corporal

* Desayuno
Comidas -- Almuerzo

m
/\
w

Recomendacion 1
Recomendacion 2
Recomendacion 3

Recomendado Recomendado

Recomendacion 1

Recomendacion 2 AN 1

Alimento 2
Alimento ..

Recomendacion 1
Alimento 1

Alimento 2
Alimento ..

Alimento 1
Alimento 2
Alimento ...

\\

Recomendacion 2
Recomendacion 3

Recomendacion 3

Resultado

Figura 2: Funcionamiento de la aplicacién movil

81



Anexo 6: Diseio de interfaz para la aplicaciéon moévil

1. Pantalla del logo

2. Introducciéon

En la figura 3 se muestra la pantalla
del logo de la aplicacion movil D&H
Food, donde tiene una animacién de
bienvenida.

poNy,,

%

(@
~l
2 3

‘@)

|
TR

Figura 3: Pantalla del logo

En la figura 4 se detalla una
introduccion de dietas saludables
indicada por el instituto nacional de
salud.

()
N

INTRODUCCION

En el Perd coexisten la malnutricién por déficit

c
cénceres.

(instituto Nacional de Salud, 101}

Figura 4: Introduccion

3. Informacién para conocimiento

4. Recomendaciones

En la figura 5 se agrega notas con

informacion para adquirir

conocimiento de cultura culinaria.
6\

(Instituto Nacional de Salud, 3019)

CULTURA CULINARIA

£omER EN COMPARITA,
PROMUEVE RdSTOS
Mds sALvoasLEs ¥

Rk ALMENTACHEN ¥ Rixoiialid comure:
SALUDASLE Wo §5L0 N Hopcroau i,
TeS PROCESAPOS
SRiNDA SENEFIFTOS 76M0 AWTSOE, PAN,
ESTETICOS, Sinlo, MERNELIDAS O TAMONES,
TRE aTROS, FOR
e

GUE REOVCE €L
RIESGO DF SUFRIR 7
EMFERMEDADES. SAL 0 AZGCRE.

ANTERIOR SIGUIENTE

Figura 5: Cultura culinaria

En la figura 6 se agrega notas con
informacion para adquirir
conocimiento de alimentos
saludables

(Instituto Nacional de Salud, 1019

RECOMENDACIONES PARA
UNA ALIMENTACION
SALUDABLE

SE SUGITRE EVITAR FEACTICA wn €STHLO DE
AUMENTOE ULTRA- UDABL
PROCESADOS

coNsIPERANED FSTOS

TOMENDAS! FENEFICTOL, LA
ave log unBTA
INGREDIENTES BF Li SHivD (ams)

RECOMIENDA COMSUMIR
5 DUARIMENTE un MiiM0
SEAN vsADOS (oM 3

DE §05 GRAMOE DE
MoDERACIEN. FRUTAS ¥ VERDURAS.

ANTERIOR SIGUIENTE

Figura 6: Recomendaciones para una
alimentacion saludable
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5. Recomendaciones

6. Conceptos basicos

UNA ALIMENTACION

SALUDABLE
FONSUME LECWE, LAS MENESTRAS, oMo
AUFSO ¥ roGur A4S LENTETRS, [0S
NATURALES PARA FRITOLES, 4

FORTALECTR Tug ARVETAL, LAS RARAS,
NUESOS ¥ TWE Log PALLARES,
DIENTES. GARBANZOE ENTRE
aTRaS

£F RECOMIENDA EL MANTEN TV CWERFD ¥

FOMNSUME BIARIG BE MENTE ACTIVOS T

Z A 2.5 UTROS DF ALERTAS, REALIEA AL
MENDS 30 MiNUTOS

4 =
mum;::‘,(d" . DE ACTIVIDAD FiSieA AL
& 4 £ VASOS, L

ANTERIOR SIGUIENTE

En la figura 7 es el 2do pantallazo En la figura 8 se agrega notas de
donde agrega notas con informacion | conceptos basicos de una
para adquirir conocimiento de alimentacion saludable.
alimentas_caluidahlec /CJ\
-
(Instituto Nacional de 5alud, 2009)
(Instituto Nacional de Salud, 201%) CONCEPTOS BASICOS P
RECOMENDACIONES PARA “msmggfg'o"

PROCEIEAPOS

AuHy

AUAENTIS NATURALES

ANTERIOR SIGUIENTE

Figura 7: Recomendaciones para

Figura 8: Conceptos béasicos para
una alimentacion saludable

___una alimentacion saludable parte 2
En la ngura Y se muestra la 20a parte
de los conceptos para una
alimentacion saludable.

@

(Instituto Nacional de Salud, 2009)

CONCEPTOS BASICOS PARA
UNA ALIMENTACION
SALUDABLE

ANTERIOR SIGUIENTE

Figura 9: Conceptos basicos para
una alimentacion saludable parte 2

En la figura 10 se muestra el login
para el ingreso a la aplicacién maovil
D&H Food.

-

fax
oy

PERFIL

Masculino ~

Figura 10: Perfil

9. Calculo de IMC

10.Desayuno

En la figura 11 se muestra un

En la figura 12 se recomienda el
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pantallazo donde permite calcular
IMC

faa\
N

CALCULATU IMC

Hola:

Altura: 0.00 m.

Peso: 0 Kg.

Resultado: Nivel:

GUARDAR

CALCULAR

Figura 11: Célculo del IMC

horario del desayuno.

(@)
DESAYUNO

HORARIO RECOMENDADO
7:00 A8:00 AM

e e
C"SALIR

Figura 12: Desayuno

11.Imagen para interactuar con la
realidad aumentada.

12.RA de Desayunos

En la figura 13 se muestra la imagen
que permite la proyecciéon de la RA

Figura 13: Imagen para interactuar
con la realidad aumentada.

En la figura 14 se muestra la realidad
aumentada de la variedad de
desayunos.

Iohey )

. I" ; —]
Total de Calorfa‘;;. 1586 m‘

1. Pan con Pollo
2. Jugo de Carambola
3. Manzana

 A——.
SELECCIONAR

A—
SIGUIENTE

Calorias: 207

Figura 14: Realidad aumentada de
desayunos

13.Resultado del Desayuno

14.Realidad Aumentada del
Almuerzo

En la figura 15 se muestra el

En la figura 16 se muestra la realidad
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resultado de calorias por desayunos.

(e

Sy

{FELICIDADES
DESAYUNO
| ~ OBTENIDO!

\ Desayuno N°1:

Cantidad de .
Calorfas

207

aumentada de la variedad de
almuerzos.
[ — o

Almuerzo 1

Pollo a la Mostaza

—
SELECCIONAR
Calorfas: 593.29

AE—
SIGUIENTE

Figura 16: Realidad aumentada del
almuerzo

15. Resultado del almuerzo

16.Realidad Aumentada de
Cenas

En la figura 17 se muestran los
resultados de calorias de los
diferentes almuerzos.

(faa\
{FELICIDADES
ALMUERZO
OBTENIDO!

Almuerzo N°2:

Cantidad de Calorias

489.7

Figura 17: Resultado del almuerzo

En la figura 18 se muestra la realidad
aumentada de la variedad de cenas

Frejoles con Pollo

——
SELECCIONAR
Calorias: 519.35

—.
SIGUIENTE

Figura 18: Realidad aumentada de
cenas

17. Resultado de la cena

18.Resultado General

En la figura 19 se muestran los

En la figura 20 se muestra el
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resultados de calorias de las
diferentes cenas

e
ot

iFELICIDADES
CENA
OBTENIDO!

Cena N°2:

Cantidad de Calorias

536.5

RESULTADO
L SALIR

Figura 19: Resultado de la cena

resultado final de las calorias
obtenidas.

(@)
N

RESULTADOS
Ceonsumes

Desayuno: 207
Almuerzo:
Cena:
Total de Calorias:

iFelicidades por cumplir las
recomendaciones de 1100 a
1500 calorias!

Figura 20: Resultado general

2.4. Modelo relacional de base de datos

Usuario

+detalles

Figura 21: Modelo relacional de base de datos

+id usuario peE—

Detalle_Usuario

+id usuario
+ncmbre
+edad

+sexo

En la figura 21, el modelo relacional de la base de datos para la realidad
aumentada consta de 2 tablas y se represento en el programa Dia.

2.5. Diccionario de base de datos
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En este espacio encontraremos un listado de datos organizado que define de
manera rigurosa, las caracteristicas logicas y puntuales tales como Usuario,
IMC, Rango, Desayuno, Almuerzo, Cena.

Tabla 22: Diccionario de la base de datos

Tabla Descripcion

Usuario Almacena informacion detallada del usuario

IMC Almacena datos sobre Masa corporal del usuario

Rango Acumula datos del rango de IMC dependiendo de los resultados
del médulo IMC

Desayuno | Acumula datos de los desayunos recomendados e informacién
detallada del usuario.

Almuerzo Acumula datos de los almuerzos recomendados e informacion
detallada del usuario.

Cena Acumula datos de las cenas recomendadas e informacion

detallada del usuario.

A continuacion, se detalla cada moédulo utilizado en el diccionario de la base de
datos y cada modulo en el equivalente utilizado:

Tabla 23: Descripcion del médulo de usuario

Columna | Descripcién Tipo Nulo | Observacién
Id_usuario | Id que identifica al Int No Clave primaria,
usuario generado
automaticamente
Nombre Dato que identifica al | varchar(50) | No
usuario
Sexo Dato que identifica el | varchar(50) | No

sexo del usuario
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Tabla 24: Descripcion del modulo de IMC

Columna | Descripcién Tipo Nulo | Observacion

Id_imc Id que identifica la Int No Clave primaria,
imc generado

automaticamente

Id_usuario | Id que indica la Int No Clave foranea del
relacion con la tabla maodulo usuario
de usuario

Nombre Dato que identifica al | varchar(50 | No
usuario )

Sexo Dato que identifica el | varchar(50 | No
sexo del usuario )

Tabla 25: Descripcion del médulo de rango

Columna | Descripcién Tipo Nulo | Observacion

Id_rango Id que identifica el Int No Clave primaria,
rango generado

automaticamente

Id_imc Id que indica la Int No Clave foranea del
relacion con la tabla maodulo usuario
de imc

Rango Dato del rango varchar(50 | No
segun el imc )
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Tabla 26: Descripcion del médulo de desayuno

Columna Descripcion Tipo Nul | Observacion
o
Id_desayuno Id que identificaa | Int No Clave primaria,
los desayunos generado
automaticamente
Id_rango Id que indica la Int No Clave foranea
relacién con la del moédulo
tabla de rango usuario
D_recomendaciones | Dato que detalla varchar(50) | No
los disefios de
desayuno en RA,
recomendaciones
D_alimentos Dato que detalla varchar(50) | No
los disefios de
desayuno en RA,
alimentos
Tabla 27: Descripcién del médulo de almuerzos
Columna Descripcion Tipo Nul | Observacién
o
Id_almuerzo Id que identifica los | Int No Clave primaria,
almuerzos generado
automaticamente
Id_rango Id que indica la Int No Clave foranea
relacion con la del médulo Imc
tabla de rango
A_recomendacione | Dato que detalla varchar(50) | No
S los disefios de
almuerzo en RA,
recomendaciones
A_alimentos Dato que detalla varchar(50) | No
los disefios de
almuerzo en RA,
alimentos
Tabla 28: Descripcidén del médulo de cena
| Columna | Descripci6n | Tipo | Nul | Observacién
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Id_cena Id que identifica Int No Clave primaria,
las cenas generado
automaticamente
Id_rango Id que indica la Int No Clave foranea

relacion con la
tabla de rango

del médulo Imc

C_recomendaciones

Dato que detalla
los disefios de
cena en RA,
recomendaciones

Varchar(50) | No

C_alimentos

Dato que detalla
los disefios de
cena en RA,
alimentos

varchar(50) | No

2.6. Planificacion de fases

Tabla 29: Planificacion de fases

FASE

ITERACION

DESCRIPCION

Exploracién

Iteracion O

Estudio de los
stakeholders, alcance del
proyecto y requerimientos
necesarios.

Inicializacion

Iteraciéon 1

Configuracion del
proyecto, asi como cada
pantalla que se necesitara
en la aplicacion.

Produccién

Iteraciéon 2

Desarrollo y codificaciéon
de cada modulo.

Estabilizacion

Iteracion 3

Integracion de cada
pantalla, las
recomendaciones para el
funcionamiento 6ptimo del
aplicativo movil.

Pruebas

Iteracion 4

Pruebas unitarias y de
integracion de la
aplicacion, en software y
tiempo real.

Fase 3: Produccion

Tarjeta de historias de usuario
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En la tabla 30 se muestra la lista de historial del usuario para el desarrollo de la
realidad aumentada.

Tabla 30: Lista de historias de usuarios (Story Card)

ID

Nombre

Dificultad

Esfuerzo

Prioridad

Estado

RF002

Identificacion
del usuario

Facil

2 dias

1

Verificado

RFO003

Mostrar tipo de
interaccion de
realidad
aumentada

Dificil

30 dias

5

Verificado

RF004

Visualizar el
resultado

Facil

1 dia

Verificado

Tarjeta de Tareas (Task Card)

En la tabla 31 se muestra la lista de tarjetas de tareas para el desarrollo de la
realidad aumentada.

Tabla 31: Lista de tarjetas de tareas

ID

Nombre

Dificultad

Confianza

Esfuerzo

Estado

TOO1

Recopilacion
de Informacion

3

4

12 horas

Realizado

T002

Construccion
del database

4

4

15 horas

Realizado

T003

Creacion del
proyecto

10 horas

Realizado

T004

Integracion de
la database
con el proyecto

15 horas

Realizado

TOO5

Codificacion de
algoritmos

40 horas

Realizado

TOO6

Creacion de la
realidad
aumentada en
Unity con
Vuforia

30 horas

Realizado

TOO07

Funcién
resultados

10 horas

Realizado

Fase 4: Estabilizacion

En esta etapa se realizaran las funciones de la aplicacion, se asegurara la
calidad y se verificar4 que contenga las caracteristicas necesarias para cumplir
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con las metas esperadas, como interfaz de usuario, arquitectura de software y

disefo adecuado.

4.1. Recomendaciones para el equipo movil

Equipo movil
Hardware
Memoria RAM 2GB
CPU procesador: 1.2 GHz Dual-Core
Pantalla: 4.5” pulgadas
Tarjeta Grafica: Qualcomm Adero
Conexion Wifi: 802.11
Memoria externa: Expandida 4G
Software

Sistema Operativo: Android 4.3
Version de Kernel: 3.4.0 +
Red: 3G

4.2. Recomendaciones para conexién al servidor

Servidor

Equipo

Placa: DL380 Gen. 8
Microprocesador: Intel XEON ES 2650
Memoria: 32 Gb

Router — Acces Point

Nebula 300

Fase 5: Pruebas

5.1. Prueba unitaria 01: Médulo del logotipo
Tabla 32: Prueba unitaria 01: Modulo del logotipo

CODIGO NOMBRE

MO001 Modulo de logo

OBJETIVO La aplicacion maovil deberd mostrar el
logotipo.

PASOS @ Habilitar origenes desconocidos

en el movil
@ Instalar la aplicacion
@ Ejecutar la aplicacion

RESULTADOS OBTENIDOS

La aplicacion movil muestra el logotipo
y pasa a la siguiente pantalla.

5.2. Prueba unitaria 02: Médulo de registro del usuario
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Tabla 33: Prueba unitaria 02: Modulo de registro del usuario

CODIGO NOMBRE

MO003 Modulo de identificacion de usuario

OBJETIVO La aplicacion movil debera registrar al
usuario

PASOS @® Iniciar actividad

@ Seleccionar campo
@® Ingresar nombre
@ Registrar nombre

RESULTADOS OBTENIDOS

La aplicacion movil posee un espacio
de 50 caracteres, aceptando solo el tipo
texto.

Siendo facil y rapido de completar y
pasar a la siguiente pantalla.

5.3. Prueba unitaria 03: Modulo de interaccion de realidad aumentada

Tabla 34: Prueba unitaria 03: Modulo de interaccion de realidad aumentada

CODIGO NOMBRE

MO004 Modulo de interaccion de realidad
aumentada

OBJETIVO La aplicacion movil deberé interactuar
con la realidad aumentada

PASOS Iniciar actividad

Registro de IMC

Seleccion de rango de IMC en
segundo plano

Identificacion del rango
Asignacién de calorias
Escoge Alimentos

Interactda con realidad
aumentada

RESULTADOS OBTENIDOS

La aplicacibn movil posee los campos
de altura, peso y edad para calcular la
grasa corporal e interactuar con la
realidad aumentada.

5.4. Prueba unitaria 04: Médulo del resultado
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Tabla 35: Prueba unitaria 04: M6dulo del resultado

CODIGO NOMBRE

MO05 Mddulo de resultados

OBJETIVO La aplicacion maovil que refleja el
resultado de las calorias y alimentos
recomendadas

PASOS @ Iniciar actividad

@ Captura detalle de calorias
@ Resultados de alimentos y
calorias

RESULTADOS OBTENIDOS La aplicacion movil posee los
resultados de calorias y alimentos

Anexo 7: Manual de usuario
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MANUAL GLPI FECHA: 240772021

MANUAL PARA EL USO DE LA APLICACION MOVIL DE
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS |  pAGINA 1 DE 16
SALUDABLES

APLICACION MOVIL DE REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE
DE DIETAS SALUDABLES

D&H FOOD: DELICIOUS AND HEALTHY FOOD

Manual

Version 1.0

[  DELICIOUS AND HEALTHY FOOD | |




MANUAL GLPI FECHA: 241072021

MAMUAL PARA EL USO DE LA APLICACION MOVIL DE

REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS |  pAGINA 2 OE 16

SALUDABLES

Informacion del Manual

Finalidad del Manual:

Guia de uso gque tiene como objetivo instruir al
usuario en el manejo del aplicacion mavil de realidad

aumentada para el aprendizaje de dietas saludables

Elaborado por:

Jests Francy Chagua Chavez

Fecha:

2410772021

Difusion:

Este manual va dirigido a toda persona con la
ganas de aprender sobre dietas saludables

DELICIOUS AND HEALTHY FOOD |
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MANUAL GLPI FECHA: 2400772021

MANUAL PARA EL US0O DE LA APLICACION MOVIL DE
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS
SALUDABLES

PAGINA 3 DE 16

1. INICIAR APLICATIVO

INICIAR APLICATIVO

Ejecutado la aplicacion D & H Food, iniciara la pantalla de bignvenida.

llustracion 1: Imagen del lcono de la aplicacion

D&H Food

2. PANTALLA DE BIENVENIDA

PANTALLA DE BIENVENIDA

En la pantalla de bienvenida inicia con una animacién de bienvenida con 2l titulo de
la aplicacion Delicious and Healthy Food.

llustracion 2: Imagen de la pantalla de inicio.

™\

3= #
s

| DELICIOUS AND HEALTHY FOOD |
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MANUAL GLPI

FECHA: 2410772021

MANUAL PARA EL USO DE LA APLICACION MOVIL DE
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS

SALUDABLES

PAGINA 4 DE 16

3. INTRODUCCION

INTRODUCCION

Resefia para definir el contexto de la nutricion segudn el Instituto Macional de Salud.

llustracion 3: Imagen de introduccion a la nutricion

INTRODUCCION

SIGUIENTE

SALIR

DELICIOUS AND HEALTHY FOOD |
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MANUAL GLPI FECHA: 241072021

MANUAL PARA EL USO DE LA APLICACION MOVIL DE
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS |  pAGINA S DE 16
SALUDABLES

4. INFORMACION PARA EL CONOCIMIENTO

INFORMACION PARA EL CONOCIMIENTO

En este modulo se encuentra informacion para conocimiento sobre las dietas
saludables como Cultura Culinaria, recomendaciones para una alimentacion
saludable, conceptos basicos sobre la alimentacion saludable.

llustracion 4: Imagen de informacion sobre la cultura culinaria

{Instituto Nacional de Salud, 10i%)

DELICIOUS AND HEALTHY FOOD |
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MANUAL GLPI

FECHA: 240772021

MANUAL PARA EL US0 DE LA APLICACION MOVIL DE
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS

SALUDABLES

PAGINA 6 DE 16

llustracion 5: Imagen sobre las
recomendaciones para una alimentacion
saludable

llustracion 6: Imagen sobre las
recomendaciones para una alimentacion
saludable

llustracion 7: Imagen sobre los
conceptos basicos para una
alimentacion saludable

llustracion 8: Imagen sobre los
conceptos basicos para una
alimentacion saludable

DELICIOUS AND HEALTHY FOOD |
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MANUAL GLPI FECHA: 24/0772021

MANUAL PARA EL USO DE LA APLICACION MOVIL DE
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS |  pAGINA 7 DE 16

SALUDABLES

5. IDENTIFICACION DEL USUARIO

IDENTIFICACION DEL USUARIO

Este modulo permite |a identificacion del usuario por nombre, edad v sexo.

llustracion 9; Imagen que muesfra el registro de perfil del usuario

Ay

6. CALCULO DE IMC

CALCULO DE IMC

Este modulo se calcula el IMC {indice de masa Corporal)

llustracion 10: Imagen sobre 2l calculo del indice de masa corpaoral

CALCULAR

| DELICIOUS AND HEALTHY FOOD |
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MANUAL GLPI FECHA: 240772021

MANUAL PARA EL USO DE LA APLICACION MOVIL DE
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS |  pAGINA & DE 16
SALUDABLES

7. COMIDAS DEL DiA

COMIDAS DEL DiA

En este méadulo se inicia con el desayuno.

llustracion 11: Imagen del mend de las comidas del dia

g
—
ey

8. PANTALLA DE INICIO DEL DESAYUNO

PANTALLA DE INICIO DEL DESAYUNO

En este modulo inicia la interaccion con la realidad aumentada del desayuno

llustracion 12: Imagen del horario recomendado e inicio de la realidad aumentada
=

DESAYUNOD

HCRARID B OMINCADD:
TOC KA A

| DELICIOUS AND HEALTHY FOOD |
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MAMUAL GLP FECHA: 240772021

MANUAL PARA EL USD DE LA APLICACION MOVIL DE
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS
SALUDABLES

PAGINA 9 DE 16

0. IMAGEN PARA LA INTERACCION CON LA REALIDAD AUMENTADA

IMAGEN PARA LA INTERACCION CON LA REALIDAD AUMENTADA

Antes de iniciar el proceso de realidad aumentada de los desayunos se necesita
Io siguients:

Esta imagen es importante para la interaccion con la RA (Realidad Aumentada)

puade ser impresa o abierta con la pantalla maximizada en una Tablet, laptop o
movil.

llustracion 13: Imagen para interactuar con la realidad aumentada

DELICIOUS AND HEALTHY FOOD |
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MANUAL GLPI

FECHA: 24/0772021

MANUAL PARA EL USD DE LA APLICACION MOVIL DE
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS
SALUDABLES

PAGINA 10 DE 16

10. REALIDAD AUMENTADA DE LOS DESAYUNOS

REALIDAD AUMENTADA DEL DESAYUNO

Este modulo interactia con una imagen para que refleje |a variedad de disefios 3D en

realidad aumentada.

Botdn Siguiente: permite visualizar la variedad de desayunos

Botdn Seleccionar: permite escoger el desayuno de agrado.

llustracion 14: imagen de la interaccion con los desayunos en realidad aumentada

& ::'?rl

Total de Calodas. 1586 SR
o

an con Pollo
2. Jugo de Carambola
1. Manzana SELECCIONAR

—
Calorias: 207 SIGUIENTE

DELICIOUS AND HEALTHY FOOD |
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MANUAL GLPI

FECHA: 240772021

MANUAL PARA EL USO DE LA APLICACION MOVIL DE
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS
SALUDABLES

PAGINA 11 DE 16

11. RESULTADO DEL DESAYUNO

RESULTADO DEL DESAYUNO

En este modulo se muestra la cantidad de calorias que contiene el desayuno

escogido.

Botén almuerzo: para ingresar a la realidad aumentada de los almuerzos.

Botdn salir: para salir de Ia aplicacion.

llustracion 15 Imagen con el detalle de calorias del desayuno seleccionado.

()

L=

iFELICIDADES
DESAYUNO
"~ OBTENIDO!
Desayuno N°1:

Cantidad de
Calorias

ALMUERZO

=~
-
i
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12. REALIDAD AUMENTADA DE ALMUERZOS

REALIDAD AUMENTADA DE ALMUERZOS

Este modulo interactia con la misma imagen para gue refleje la variedad de disefios
3D en realidad aumentada.

Boton Siguiente: permite visualizar la variedad de almuerzos

Botdon Seleccionar: permite escoger el almuerzo de agrado.

llustracion 16: Imagen donde se refleja la interaccion de realidad aumentada de los
almuerzos

Almuerzo 1

alam

Calorias: 593.29
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13. RESULTADO DEL ALMUERZO

RESULTADO DEL ALMUERZO

En este médulo s muestra la cantidad de calorias que contiene el almuerzo escogido.
Botdn cena: para ingresar a Ia realidad aumentada de 1as cenas.

Boton salir: para salir de la aplicacion.

llustracion 17: Imagen con el detalle de calorias del almuerzo seleccionado.

Almuerzo N°2:

Cantidad de Calorias

| CENA
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14. REALIDAD AUMENTADA DE CENAS

REALIDAD AUMENTADA DE CENAS

Este modulo interactia con la misma imagen para que refleje la variedad de disefios
3D en realidad aumentada.

Botdn Siguiente: permite visualizar la varizdad de cenas

Botdn Seleccionar: permite escoger la cena de agrado.

llustracion 18: Imagen donde se refleja la interaccion de realidad aumentada de las
cenas

A—
SELECCIONAR

il
SIGUIENTE
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15. RESULTADO DE LA CENA

RESULTADO DE LA CENA

En este modulo se muestra la cantidad de calorias gue confiene la cena escogida.

Boton resultado: muestra el resultado general.
Boton salir: para salir de la aplicacion.

llustracion 19: Imagen con 2l detalle de calorias de la cena seleccionada.

(e

o’

iFELICIDADES
CENA
OBTENIDO!

Cena N°2:
Cantidad de Calorias
536.5

RESULTADO

DELICIOUS AND HEALTHY FOOD |

109



MANUAL GLPI

FECHA: 241072021

MAMUAL PARA EL USO DE LA APLICACION MOVIL DE
REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE DIETAS
SALUDABLES

PAGINA 16 DE 16

16. RESULTADO GENERAL

RESULTADO GENERAL

En este modulo se muestra el total de los resultados obtenidos por el desayuno,

almuerzo v cena escogida.

Calorias que consumes: Cantidad de calorias real que el usuario consume de forma

diaria.

Total de calorias: Suma de las calorias por desayuno, almuerzo, cena.

Botdn volver: volver al mend de para comenzar a seleccionar los almuerzos del dia.

Botdn salir: Cerrar la aplicacion.

llustracion 20; Resultado general

fan)

b

RESULTADOS

Calorias gue
CONSUMES:

Desayuna:

Almuerzo:

iFelicidades por cumplir las
recomendaciones de 1100 a
1500 calorias!
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