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La tendencia de la tecnologia en los ultimos afos
apunta a una transferencia de interfaces en
dispositivos con pantallas, a la integracion de la
informacion en entornos inmersivos 3D tanto

digitales como reales.



Por un lado se encuentran los entornos creados
en su totalidad de manera Virtual, lo vemos
principalmente en los videojuegos en donde
ciudades enteras se pueden ver representadas
pero ademas pueden ser recorridas e
impactadas por las acciones que realicemos

digitalmente.



Estos entornos estan siendo expandidos
para su uso en otros entornos culturales y
educativos. El disefio de nuevas
experiencias llevan a la necesidad de buscar

nuevas formas de expandir informacién.



Por otro lado se estan disefiando dispositivos que
permiten el superponer informacién sobre
escenarios en tiempo real, a esto se le llama
Realidad Aumentada, que en esencia es encontrar
la manera de extender la informacioén de lo que
vemos de manera natural a través de distintos
estimulos visuales contextualizados en el

ambiente.



Diseiador de Realidad Aumentada:

A medida que las tecnologias para la realidad
aumentada evolucionan, permitirdn nuevas
formas de desplegar informacion sobre el
mundo fisico de maneras significativas. Esto
incrementa la demanda de disenadores que
puedan ser capaces de generar experiencias
intuitivas e inmersivas que seran transformadas
a un amplio espectro de industrias, como el

entretenimiento, la educacion y la salud.




Disenador 3D en Tiempo Real:

Las realidades tanto aumentadas como virtuales
estdn en la punta del diseio y de la exploracion
de las tecnologias. El disefio de Interaccidén y de
Videojuegos se colisionan y se integraran,
cualquier equipo de diseino con el objetivo de
crear una experiencia completa en éste ramo
necesita de un disefador 3D.

Se verdn cambios en curriculas escolares en
donde, tanto el 3D como las disciplinas de
Disefio de Experiencias compartiran las mismos
muros y trabajaran juntas para inventar un
mismo futuro (Labarre, 2014).



Bajo esta mirada la apuesta en la linea de
investigacidn de la Coordinacién en Disefio de

‘ Interaccidon y Animacion se inclina hacia el

& | { manejo optimo y la representacion ideal de

.

la informacion considerando los nuevos retos

que este cambio de paradigma implica.




Preguntas de investigacion

- éComo es la percepcion del espacio en
entornos de realidad aumentada y virtual?

- éComo es la percepcion de la informacion
en entornos de realidad aumentada y
virtual?

- ¢Qué elementos perceptuales y culturales
se deben considerar al momento de
desplegar informacidn sobre espacios
virtuales de realidad virtual y realidad
aumentada para la educaciéon?



Objetivo general

Generar una serie de principios de diseio
para Interfaces de Ambientes de Realidad
Virtual y Realidad Aumentada en Entornos
Virtuales de Aprendizaje, que aporten de
manera cualitativa al proceso de ensefianza

aprendizaje.



Los principios de disefio serviran de base para
representar informacion de manera cualitativa
en procesos de enseifanza aprendizaje a través

de entornos de realidad virtual y aumentada.




- Investigacién documental sobre tendencias y
estado del arte con referencia a Interfaces
Visuales en ambientes inmersivos.

- Generar los Principios de Disefio para Interfaces
de Ambientes de Realidad Virtual y Aumentada.

- Generar prototipos de Interfaces a través de los
principios propuestos.

- Realizar Pruebas de percepcion.

- Redisefio de Principios de Disefio de acuerdo de

acuerdo a la evidencia recaudada en las pruebas.




Beneficios esperados

Con base en los antecedentes, se busca que la
academia del departamento de Disefio de
Interaccidon y Animacion sea pionera en temas de
investigacion para el disefo de nuevos entornos
de aprendizaje, esto permitira posicionarla en el
mapa nacional e internacional en los sectores de las

nuevas tecnologias aplicadas.

Se plantea extender la convocatoria a tematicas de

la Maestria en Disefio Estratégico e Innovacion.




Principios existentes de disefio de
interaccion (Ul, UX)
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Fases generales del proyecto

Clasificacion de B 1 5
tipos de VR/AR Buenas practicas y ejemplos sobresalientes

Investigacion de ) . . . -
lineamientos ¢Ya hay lineamientos? ¢éSon suficientes?

actuales en VR y éNos sirven?
AR

Investigacion de ¢En donde y como podemos aplicar estas
requerimientos

para educacion tecnologias en la educacion?

Rropuests de éQué lineamientos hay que seguir para

nuevos

lineamientos disefiar en VR/AR en proyectos educativos?
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[Samsung] 360 video demo
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http://www.youtube.com/watch?v=_owskKHSauo

