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Resumen

Se presenta una linea de investigacion y
desarrollo, que tiene por objeto estudiar temas
relacionados con aspectos de Ingenieria de
Software, orientados al desarrollo de
aplicaciones moviles tridimensionales (3D)
sobre diversas plataformas. En particular, se
pone el foco en el andlisis de performance y
consumo de energia de las aplicaciones 3D,
como asi también en el desarrollo de
aplicaciones 3D inmersivas, a través del uso
de Realidad Virtual (RV).

Palabras claves: Dispositivos Mdviles - Aplicaciones
3D - Aplicaciones Multiplataforma - M-Learning —
Performance — Consumo de energia — Realidad Virtual

Contexto

Esta linea de Investigacion forma parte del
proyecto (2018-2021) “Metodologias,
técnicas y herramientas de ingenieria de
software en escenarios hibridos. Mejora de
proceso.”, en particular del subproyecto
“Ingenieria de Software para escenarios
hibridos”, del Instituto de Investigacion en
Informatica LIDI de la Facultad de
Informatica, acreditado por el Ministerio de
Educacion de la Nacion.

Hay cooperacion con Universidades de
Argentina 'y se estd trabajando con
Universidades de FEuropa en proyectos
financiados por el Ministerio de Ciencia y
Tecnologia de Espana y la AECID.

Se participa en iniciativas como el
Programa IberoTIC de intercambio de
Profesores y Alumnos de Doctorado en el
area de Informatica.

Por otra parte, se tiene financiamiento de
Telefonica de Argentina en Becas de grado y
posgrado.

Introduccion

Los dispositivos moviles son cada vez mas
sofisticados y su evolucion tecnologica
permite ejecutar aplicaciones cada vez mas
complejas y con exigentes requerimientos de
hardware. Debido a esto, actualmente existe
una gran cantidad de librerias y frameworks
que permiten desarrollar  aplicaciones
tridimensionales para dispositivos moéviles.

La RV es una simulaciéon interactiva por
computadora en la cual se sustituye el mundo
real con informacion sensorial que recibe el
usuario. La RV permite generar entornos
inmersivos donde el usuario puede interactuar
con representaciones virtuales de objetos, que
de otro modo seria dificil o imposible de
acceder. De esta forma, es posible desarrollar
aplicaciones donde el usuario se vincule con
elementos historicos, obras artisticas u otros,
que tienen un acceso fisico nulo o muy
limitado [1].

Por otro parte, el ambito educativo debe
adaptarse a los cambios y nuevas formas de
aprendizaje. M-learning (mobile learning)
plantea métodos modernos de apoyo al
proceso de aprendizaje mediante el uso de
dispositivos moviles. Las  aplicaciones
moviles 3D son una herramienta ideal para
acercar a los alumnos [2] [3] [4].

Sin embargo, muchos de los potenciales
usuarios de estas aplicaciones educativas
pueden no disponer de dispositivos de ultima
generacion. Por esta razon, resulta de vital
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importancia  realizar un  analisis en
profundidad de los parametros que inciden en
la performance final de una aplicacion 3D [5].

Otro aspecto de relevancia es el consumo
de energia de este tipo de aplicaciones, el cual
suele ser bastante alto. Teniendo en cuenta
esto, es importante realizar un estudio que
permita identificar qué caracteristicas de este
tipo de aplicaciones producen mayor consumo
de energia [6] [7].

Lineas de Investigacion y Desarrollo

e Metodologias y Técnicas de la Ingenieria
de Software y su aplicacion en el
desarrollo de software para dispositivos
moviles.

e Aplicaciones Mdviles 3D Multiplataforma
e Mobile Learning

e Frameworks para el desarrollo de
Aplicaciones Moviles 3D

e Performance de aplicaciones méviles 3D

e Consumo de energia en aplicaciones
moviles 3D

e Realidad Virtual en aplicaciones moviles
3D

Resultados esperados/obtenidos

Los resultados esperados/obtenidos se pueden
resumir en:

= Avanzar en la capacitacion continua de los
miembros de la linea de investigacion.

= Avanzar en el aprendizaje de frameworks
que permiten desarrollar aplicaciones 3D
multiplataforma, particularmente para
dispositivos méviles [8] [9] [10].

= Avanzar en el desarrollo de aplicaciones
educativas, teniendo como finalidad
enriquecer las experiencias interactivas y
motivar el aprendizaje mediante su uso.

= Avanzar en el andlisis de performance de
ejecucion de aplicaciones generadas con
diferentes frameworks 3D.

Avanzar en el analisis de consumo de
energia de aplicaciones generadas con
diferentes frameworks 3D.

Se han evaluado diferentes frameworks
para el desarrollo de aplicaciones moéviles
3D.

Se ha ampliado el prototipo movil
InfoUNLP3D [11], que sirve de guia para
los estudiantes en sus  primeras
experiencias dentro de la Facultad de
Informatica. El prototipo ahora puede ser
controlado mediante lentes de RV,
permitiendo una inmersion completa en el
escenario virtual. Figura 1.

Se ha desarrollado mediante Unity Engine
un prototipo de andlisis de performance de
ejecucion de aplicaciones 3D [12]. Figura
2.

Figura 1. InfoUNLP3D controlado mediante las
lentes de RV.
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Figura 2. Prototipo de analisis de performance de
ejecucion. Resultados obtenidos.

Se ha desarrollado mediante Unity Engine
un prototipo de andlisis de consumo de
energia de las aplicaciones 3D [13].
Figura 3.



Se esta avanzando en el desarrollo de una
aplicacion movil 3D inmersiva que
permita recorrer el barco en el que Charles
Darwin viajé a la Provincia de Buenos
Aires para realizar diversas exploraciones.
La aplicacioén permitird movilizarse por la
embarcacion y visualizar sus
descubrimientos mediante lentes de RV.
Figura 4.
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Figura 3. Prototipo de analisis de consumo de
energia. Resultados obtenidos.

Figura 4. Modelo 3D de la embarcaciéon que utiliz6
Darwin en su viaje a la Provincia de Bs.As.

Se esta avanzando en el desarrollo de un
prototipo de andlisis de performance de
las  aplicaciones 3D  desarrolladas
mediante el framework Unreal Engine con
el fin de realizar un estudio comparativo
con el prototipo desarrollado en Unity.

Se estd avanzando en el desarrollo de un
prototipo de analisis de consumo de
energia de las aplicaciones 3D
desarrolladas mediante el framework
Unreal Engine con el fin de realizar un

estudio comparativo con el prototipo
desarrollado en Unity.

Formacion de Recursos Humanos

Los integrantes de esta linea de investigacion
dirigen Tesinas de Grado y Tesis de
Postgrado en la Facultad de Informatica, y
Becarios III-LIDI en temas relacionados con
el proyecto. Ademas, participan en el dictado
de asignaturas/cursos de grado y postgrado de
la Facultad de Informatica de la UNLP.
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