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Resumen—Con el surgimiento de novedosos escenarios en lgs s pueden simular situaciones reales a travds de
computador, se logra que las personas sean profaggmnde su propio aprendizaje, permitiendo un adizaje significativo. El
presente articulo, documenta la experiencia en edadollo del proyecto Kiosco Informativo Interaati de la Universidad
Tecnolégica de PanamadNFO-UTP,cuyo proposites orientar a los visitantes y a la comunidad ursitaria de forma rapida

y dinamica con informacién sobre la ubicacion detedminada instalaciéon de la Universidad, tales confacultades,
laboratorios, aulas de clase y oficinas adminigiras. KINFO-UTP, fue desarrollado haciendo uso @ tecnologias de mundos
virtuales, motores gréaficos y lenguajes de progreifia web, para crear la interoperabilidad entre disefio 3D y la interface
web de la aplicacién. KINFO-UTP trabajaajo el sistema operativo de escritorio Windowdigpositivos méviles que soporten
una libreria grafica para la manipulacion de grafie 3D a todos los niveles. Se aplicd una encugsta evaluar la interfaz
gréfica de usuario. Futuros trabajos permitirdn iigr la interface de KINFO-UTP basandose en loodajue se obtengan de la
experiencia de usuario.

Palabras claves aprendizaje significativo, disefio 3D, ensefianzaprews virtuales 3D, interaccion hombre maquina,
motores de juego, tecnologias emergentes.

Abstract Computer simulations of real situations can alloaople to create their own meaningful pathway towaerning.
Here we describe a project in which a 3D virtuality model of the university serves as an infoiorakiosk. The purpose of the
Interactive Information Kiosk of the Technical Umisity of Panama (KINFO-UTP) is to provide visitcasd the university
community with fast and dynamic information on lingation of University laboratories, classrooms nadistrative and faculty
offices. Virtual world’s technologies, graphics @rgs and web programming languages were using teldp KINFO-UTP and
create interoperability between a 3D design and web interface of the application. KINFO-UTP runeder a Microsoft
Windows operating system and mobile devices thgiatia graphical library for handling 3D graphict all levels. To evaluate
of the graphical user interface, was used a surfeyther development might allow the Kiosk to imgrdts own interface based
on data it obtains from the users experience.

Keywords meaningful learning, 3D design, teaching, 3D vitteavironments, human computer interaction, gamgires,
emerging technologies.
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1. Introduccion aprender, por sus componentes multimedia e
os entornos 3D se han convertido en un hipermedia que permite atender a los diferentab®st
material educativo que ha cobrado gran cognitivos de los alumnos y complementan los
importancia en los procesos de ensefiar y tradicionales materiales impres@onsideramos que es



Nadia E. Lee | Yazmina Villarreal

importante siempre ir innovando con las nuevas un papel principal activo para valorar justamentgue
tecnologias que surgen de nuevos desarrollos se les presenta.

tecnoldgicos que contribuyan a crear nuevas cosas. A continuacion presentamos como Nielsen [1]
El proyecto Kiosco Informativo Interactivo (KINFO-  resume los tipos de interfaces que se han dadce desd
UTP) ofrecera de forma facil y rapida informacidtie 1945 hasta hoy. Tipos de interfaces:

la ubicacion fisica de las instalaciones como:lfades, e Sistemas de funcionamiento por lotes.
laboratorios, aulas de clases, oficinas adminis&sit ¢ Interfaces en modo comando.
entre otras informaciones; de los edificios delaare e Interfaces a pantalla completa.
metropolitana de la Universidad Tecnologica de e Interfaces graficas de usuario.
Panama. ¢ Interfaces en modo no comando.
La informacion se brindara de manera interactiva, e Interfaces en lenguaje natural.
con animacién y sonido, de forma atractiva y en el Las interfaces de usuario mas utilizadas actuaknent
momento que lo solicite el usuario. Mediante la son las interfaces gréaficas, las cuales son much® m
aplicacion y uso de tecnologia de realidad virtyal atractivas para el usuario debido a que la mayterisus
motores 3D. contenidos son disefiados para atraer visualmente al
El proyecto consta de cuatro etapas que usuario. Se basan en la manipulacion directa ssa
corresponden a la implementacion del Kiosco por parte del usuario. El sistema queda represe mtaid

Informativo Interactivo para cada uno de los sigtge metaforas extraidas del mundo real que buscanldar a

edificios del area metropolitana de la Universidad usuario un modelo mental de funcionamiento valido

Tecnologica de Panama: para que el didlogo que se dé sea inteligible.

e Etapa I: Kiosco Informativo Interactivo del edifici Los entornos virtuales 3D nacen en los afios 90,
n.° 3. cuando se desarrolla la tecnologia de Realidadilirt

e Etapa IlI: Kiosco Informativo Interactivo del edific VR. Este avance de la tecnologia computacionaglen
n.° 1. area de disefio grafico ha permitido crear los eosr

e Etapa Ill: Kiosco Informativo Interactivo del dife virtuales 3D, como por ejemploSecondLife u
de Postgrado. OpenSimulatgr muy utilizados para llevar a cabo

e Etapa IV: Kiosco Informativo Interactivo del difei experiencias educativas. El potencial de los ens8D
Administrativo. lo podemos evidenciar con “Innova-T3D” [2]a

Cada etapa del proyeCtO KINFO-UTP se ha divido implementacién de este Campus permite la

en dos fases. La primera fase consiste en el mimlela jnterconexion de plataformas E-Learning con Mundos

3D del edificio y la programacion para acceder S la virtuales 3D, el cual representa un espacio innovee
distintas instalaciones y la segunda fase corsistirla aprendizaje.

publicacion correspondiente para su uso. Los mundos virtuales se han investigado para usos
. _ educativos desde mediados de 1990 como lo demuestra
2. Revision literaria la investigacion ExploreNet [3]

El modo en que el usuario se ha comunicado con el |os entornos de aprendizaje 3D en la educacion
computador ha ido evolucionando a través de 10s.afi0 forman parte de los nuevos escenarios educatives qu
Este desarrollo tecnologico nos permite hacer &so d son propicios para fomentar las actividades deajoab
entornos virtuales 3D en el proceso de ensefianza-colaborativo; el uso de esta herramienta inforraatic

aprendizaje. como innovadora en los procesos de ensefiar y agrend
La interfaz de usuario es la manera en que el ®Mbr es |a forma mas comun y popular.
se comunica con la maquina, de ahi nace la impzéaan Los mundos virtuales, “proporcionan un entorno rico

de disefar interfaces adecuadas que permitan |ade aprendizaje, fomentan un mayor interés por los
interaccién hombre — maquina. ¢Y como sabemos queestudiantes, los exponen a un medio diferente de
la interfaz es adecuada? Lo adecuado o no de unaaprendizaje y a la altura de sus intereses ertolegia

interface lo comprobamos con una evaluacion de la y su necesidad de presencia en las redes sodiles”
misma. La interfaz debe ser evaluada por los ussiari

porque en el ambito de la usabilidad es donde &endr
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“Los entornos 3D tienen el potencial para Para la primera etapa se modelé el edificio n.€3 d
desarrollar practicas que optimicen la curva de la Universidad Tecnol6gica de Panama. En la figura
aprendizaje del usuario. Este aprende casi sinse observa el modelado 3D del edificio n.° 3 del
percatarse, a interactuar con sftware el entorno campus.
virtual y, lo mas importante, con los otros usugrion
los que comparte la experiencia e interactia en el
entorno” [5].

El uso de programas para modelado 3D empleados
para crear entornos 3D como una actividad de
aprendizaje propicia la formacion, asi lo concloyer
[6] que investigaron la interaccion de los estuddiaren
el aprendizaje, a través del modelado para dekartwl
espacio virtual. Este estudio explora el aprendiyaia
instruccion dentro de una nueva tecnologia,
colaboracién, ambiente de aprendizaje participativo
mediante el seguimiento de la aparicibn de
entendimiento compartido y productos a través de la
practicas de estudiantes y profesores.

Figura 1. Modelado 3D del edificio n.° 3 de la Universidad

3. Metodologia Tecnoldgica de Panama.

Para la creacion del Kiosco Informativo Interactivo
(KINFO-UTP) se inicia tomando como base un dibujo El proceso completo para el modelado 3D,
técnico e imagenes. Los planos arquitecténicosada ¢ aplicacion de colores y texturas, procesamiento de
uno de los edificios que se encuentran en el areaimagenes, renderizado de las areas y edificiog@Eza
metropolitana del campus. Una vez recibido losgdan en [7].
se prosigue con: Para la creacion de la interface grafica de usueario
e Modelado 3D del edificio: consiste en elaborar el esta primera etapa del proyecto, utilizamos el moo

modelado 3D del edificio con todas sus instalacgone juego gratuito,Unreal Development Ki{(UDK), que

fisicas con un programa de disefio 3D. permite la transformacion de un modelo 3D en un
e Escenario interactivo: consiste en convertir el entorno 3D virtual interactivo. El proceso quelsed a

edificio en formato virtual. cabo para el disefio e implementacion de la interfac
e Menu interactivo con el listado de todas las grafica de usuario se describe en [8]. En la figara

instalaciones fisicas catalogadas. podemos observar la interface grafica de usuarosgu

e Localizacion animada en 3D: consiste en la disefié para la primera version de KINFO-UTP.
realizacién de la programacién para la localizacién
interactiva de las instalaciones utilizando el menu

e Posteriormente se haran las pruebas de funciodalida
del sistema.

e Por ultimo, se subird la aplicacion del Kiosco
Informatlvo Interactivo al serwdor Web para su.uso

disefio contaba con las S|gwentes caracteristicas:g
sistema operativo Windows® 8.1 Professional, CPU ¢
(Unidad Central de Proceso) 64-binad corelntel®,
Tarjeta gréfica con capacidad pddaectX 9 (shader s R
model2.0). OpenGL- cardcon 2 GB RAM. Memoria  Figura 2. Men0 principal de la interface de usuario, version
de 8 GB RAM, MonitorFull HD con 24 bit color, Disco 1.0 de KINFO-UTP.

Duro 3TB.
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Las pruebas de funcionamiento del prototipo inicial
se hicieron en una computadora con las siguientes
caracteristicagdP TOUCHSMART20-1160 OREI5
2400 8 GB 2TBBLUE RAY23 QE741AA#ABM PC
AlO. Sistema operativo Windows 7 64 bits. Tarjeta
integrada HD 2000 Intel. También se aplic6 una
encuesta como instrumento de evaluacion de lafaater
grafica del usuario, con la finalidad de investigaie
facilita al usuario el aprendizaje del sistema gushple
con los principios de disefio, como: Coincidenciieen
el sistema y el mundo real, la flexibilidad y lécefncia
de uso. Estos principios han sido definidos, eatiat e
investigados por autores como Nielsen [9], Menti@],[
Shneiderman.

Los wusuarios que respondieron la encuesta no
necesitaron cumplir con un perfil determinado, solo
debieron interactuar con el Kiosco Informativo
Interactivo y aprender por si solo a navegar egale
la aplicacion. Esta encuesta fue aplicada a estigdia
colaboradores y visitantes de la Universidad.

La encuesta tiene tres secciones. En la primera
seccion hay tres preguntas, dos de tipo demogrsgfica

Figura 3. Camino para llegar a CIDITIC.

4. Resultados

Se realizé una prueba de funcionalidad del primer
prototipo, en donde se observO que los usuarios
deberian estar presentes en el Edificio 3 pareafds
la encuesta, limitandolos a un solo modo de aceaso
la que se utilizé un computador con entorno Windows
de escritorio.

En la segunda etapa se consider0 las limitacioees d
una socioeconomica. En la segunda seccion se |gdcCces0, por lo-que se utilizaron Nuevos _Ienguajes d

programacion Web que permitieron innovar la

presenta al encuestado ocho tareas de las cuates Soa licacion implementando otros modos de access tale
escoge cuatro para interactuar con el sistema. Esta P P

. i . : mo: tabl |éfon Iquier sistemaatj
interaccion entre el usuario y el sistema le pérnit como: tabletas, teléfonos, y cualquier sistemasper

capaz de manejar aplicaciones web. Se emplearon los
contestar las doce preguntas que se encuentraa en | : -
tercera seccion de la encuesta. En esta seccid lenguajes de programacion web HTML5/CSS3S y la

consideramos las siguientes preguntas para medir Ig'bre“a de codigo abierto Babylon.js compatiblen co

. . . ; . - . . cualquier navegador web independientemente de la
eficiencia, consistencia y satisfaccion del usuaricsu Iata?forma dege'ecucic')n' estap libreria permite  la
interaccion con el sistema. P J ' P

+Existe alguna opcién que no sabe lo que SigniﬁCa?interoperabilidad entre un disefio 3D y programacion
web.

—St_No Estos cambios dan como resultado el redisefio de la
¢Se ha encontrado usted con algn icono que nointerfaz rafica de usuario como se observa eiylae
representa la accién que esperaba? Si No 9 'Y

¢Entiende la informacion que le proporciona la
interfaz? __ Si  ___ No

El usuario en esta primera etapa contaba con un
entorno 3D virtual en donde podia interactuar, iparg
aprender informacién. En la figura 3 se muestra un
ejemplo de KINFO-UTP para indicar el camino para
llegar a una de las instalaciones del edificio3n.®

~

- G#g (Br?ns

Mapa UTP KINFO-UTP

Figura 4. Menu principal de la interface de usuario, version
2.0 de KINFO-UTP.
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En el entorno 3D virtual del Kiosco Informativo Universidad Tecnol6gica de Panama, lugar donde se

Interactivo (KINFO-UTP) version 2.0 se pueden ubica elaboré el proyecto, especialmente al programador
las instalaciones de los edificios N.° 1 y N.° 3 de Carlos Quintero.

campus. En la figura 5 se muestra el modelado 3D de
3 de

Agradecemos a la Direccion de Investigacion de la

los Edificios N.° 1 y N.° la Universidad Universidad Tecnhol6gica de Panama por brindarr®s la

Tecnol6gica de Panama.

herramientas para poder realizar el articulo efadér

de Redaccion de Escritura Cientifica, especialmahte

(1]

(2]

(3]

Figura 5. Modelado 3D de los edificios N.° 1 y N.° 3 de la
Universidad Tecnoldgica de Panama.
; (4]
5. Conclusiones

El desarrollo del entorno 3D virtual del Kiosco
Informativo Interactivo (KINFO-UTP) y su posterior
evaluacion de la funcionalidad nos muestra ladatiliy
aceptacion de este tipo de entorno como una tegiaolo
innovadora para mejorar el aprendizaje significaper
medio de interfaces graficas de  usuarios
tridimensionales que llaman la atencién de una raane
visual més atractiva y motivadora que invita a ceno
mas acerca del entorno 3D.

(5]

(6]

[7]

6. Trabajos futuros

Se esté trabajando en la aplicacion de una segunda
evaluacion de funcionalidad de la nueva version (8]
generada en la segunda etapa. Para este fin,liganéea
un andlisis mas cientifico con datos representstivo
mediante el disefio de una encuesta, la cual ssaspk 9]
la muestra de la poblacién seleccionada, que estara
conformada por: estudiantes, colaboradores y nigita
de la Universidad. En esta ocasion se tomara emtaue
los modos de acceso al Kiosco Informativo Intevacti
(KINFO-UTP), que podra ser en linea a través de
dispositivos moviles.

(10]

7. Agradecimiento

Agradecemos a los colaboradores del Centro de
Investigacion, Desarrollo e Innovacion en Tecnaegi
de Informacion y las Comunicaciones - CIDITIC de la

70 IDDTECNOLOGICO

expositor Dr. Abdiel Pino.

8. Referencias

J. Nielsen. Usability Engineering. Academice§s, Boston
1993. pp 358.

J. C. Quinche y F. L. GbénzalezEfitornos Virtuales 3I
Alternativa Pedagogica para el Fomento del Apreaje
Colaborativo y Gestion del Conocimiento en Unimmut
Formacion Universitariayol.4(2). pp. 45-54. 2011.

J. M. Moshell y C. E. Hughes. (16-17 mayo 1p9€HI 99
Online Communities Workshop.”[En linea]. Available
http://www.cc.gatech.edu/~asb/workshops/chi/99ipigents/
moshell.html. [Ultimo acceso: 23 noviembre 2014].

R. Papp. “Journal of Technology. The Universif Tampa.”
(Abril 2009). [En linea]. Available
http://www.aabri.com/manuscripts/10427.pdf. [Ultiraocesc
23 noviembre 2014].

R. Martinez Lépez. SLOODLE. Coxién de entornos
aprendizaje. Barcelona, Espafia: UDC, 2013. pp 91-13

S. A. Barab, K. E. Hay, M. Barnett y K. Squift€iteSeer.”
(2001). [En linea). Available:
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download;jeesd=425C
C18A12E60DCOBA79902CAD957070?d0i=10.1.1.173.1009
&rep=repl&type=pdf. [Ultimo acceso: 23 noviembrel2p

N. E. Lee G., G. de Clunie y G. Santana. “3Bnt& Engines

a Visual Information System.Bth Euro American Conferen
on Telematics and Information Systems (EATISalencia
Espafia, 2012. pp 1-4.

N. Lee Garcia, G. delthie y G. Santana.“Kiosco Informati
Interactivo” 8° Congreso Colombiano de Computagion
Armenia, Colombia, 2013. pp 1-6.

J. Nielsen y R. Molich. “Heuristicevaluation of use
interfaces.” In Proceedings of the SIGCHI Conference
Human Factors in Computing Systems (CHI ;99w York,
NY, USA, pp 249-256. 1990.

T. Mandel, The elements of user interface desigew Mork:
John Wiley & Sons, Inc. pp 1-464. 1997.

RIDTEC | Vol. 13, n.° |, enero - junio 2017.



