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Aprendizaje del diseno
grafico en aplicaciones
de realidad aumentada

Learning graphic design in augmented reality applications

& Resumen

Actualmente, en un contexto social tecnolégico se relaciona la
disciplina del Disefio con la virtualidad y la comunicacion digital.
las escuelas de Disefio de educacion superior requieren crear ma-
terias enfocadas al disefio con tecnologia emergente para que los
estudiantes aprendan a disefar y desarrollar proyectos con tecno-
logias como la Realidad Aumentada (RA).

El objetivo de la presente investigacion es mostrar tres casos de
estudio en que estudiantes de Disefio Grafico de nivel intermedio
y avanzado aprendieron a disefiar experiencias de realidad au-
mentada por medio de aplicaciones de libre uso sin conocimientos
en programacion.

El disefio metodologico de la investigacion es cualitativa con enfoque
exploratorio descriptivo, con tres casos de estudio de alumnos
de Disefio Grafico. Los resultados obtenidos fueron que los estu-
diantes adquirieron aprendizaje en el manejo de plataformas de
disefio para RA y aprendieron a identificar la necesidad de disefio
de una empresa para proponer soluciones creativas con un nivel
tecnoldgico que la actividad profesional exige hoy en dia. La rele-
vancia de analisis del presente articulo es que demuestra el alcance
tecnolégico que un estudiante de Disefio Grafico puede lograr
sin conocimientos especificos en programacion y sin limitantes
al disefar en una sola plataforma de rRA, considerando que ahora
existe variedad de software para disefiar y desarrollar aplicaciones
tecnoldgicas, las cuales se adaptan al desarrollo de habilidades
que puede adquirir un estudiante de Disefio Grafico.
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& Abstract

Currently, in a technological social context, the discipline of
Design is related to virtuality and digital communication. Design
schools of higher education require creating subjects focused on de-
sign with emerging technology so that students learn to design
and develop projects with technologies such as Augmented Re-
ality (AR).

The objective of this research is to show three case studies in
which intermediate and advanced level Graphic Design students
learned to design augmented reality experiences through free-use
applications without programming knowledge.

The methodological design of the research is qualitative with
an exploratory descriptive approach, with three case studies of
Graphic Design students. The results obtained were that the stu-
dents acquired knowledge in the use of AR design platforms and
learned to identify the design needs of a company to propose cre-
ative solutions with a technological level that professional activity
demands today. The relevance of the analysis of this article is that
it demonstrates the technological scope that a Graphic Design
student can achieve without specific programming knowledge
and without limitations when designing on a single AR platform,
considering that there is now a variety of software to design and de-
velop technological applications, which adapt to the development
of skills that a Graphic Design student can acquire.

Keywords: Augmented reality, Graphic Design
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& Introduccion )“ a realidad aumentada en la ensefanza del Disefio Grafico tiene

)L un impacto que pone en evidencia la evolucion tecnolégica,
LN asi como el beneficio en el aprendizaje a partir de habilidades
tecnoldgicas, segln lo aseguran Huda et al. (2021), quienes dicen: “La
realidad aumentada es la Ultima tecnologia evolutiva en una era llamada era
de digitalizacion, la realidad aumentada ha demostrado ser eficaz como
herramienta de aprendizaje” (p. 117). Asimismo, Lin y Chen (2020)
la describen como “una tecnologia que superpone contenido digital di-
namico en un entorno del mundo real, brindando un contexto realista
e inmersivo” (p. 45690). En este sentido, en el area del Disefio Grafico
se identifican multiples posibilidades para hacer propuestas de disefio
creativas, utilizando como recurso la tecnologia. Estas posibilidades
pueden aplicarse en renders en 3D visualizados por medio de la rRA, vi-
deos de animacion en cédigos QR, libros de texto con aplicacion de RA 'y
la visualizacion de prototipos de logotipos en 3D.

La evolucion tecnoldgica de ahora brinda plataformas gratuitas de di-
sefio para subir los modelos en 3D y mostrar contenido de RA. Algunas
plataformas tienen prueba de uso gratuita por tiempo limitado, mien-
tras que otras brindan el servicio de la generacion de codigos Qr para
visualizar la RA. A continuacion, se presentan algunas plataformas que
se identificaron como medio para generar la RA sin la necesidad de desa-
rrollar una aplicacion en especifico. En este sentido, Seidametova et al.
(2021) denominan estas plataformas como Kit de Desarrollo de Software
(kDs) y aseguran que estas plataformas permiten a los desarrolladores
crear objetos que parecen integrarse en el mundo real, ademas de que ofre-
cen funciones de seguimiento de objetos 3D, reconocimiento de imagenes,
busqueda visual y seguimiento mdltiple. En la tabla 1 se presentan diferen-
tes KDS que se encuentran de forma comercial en internet, asi como el
tipo de marcador que permiten; en algunas aplicaciones puede ser una
imagen disefiada, mientras que en otras puede generarse un c6digo QRr.
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Tabla 1. Kit de desarrollo de software de RA

RA KDS Tipo Tipo de marcador
EasyAR Gratuito, uso Imagen
comercial
I-!ere Gratuito, uso Imagen
Mobile SDK comercial
KLIdaI.'I AR Gratuito, uso Imagen
Engine comercial
. Gratuito, uso
Wikitude comercial Avanzado
. Gratuito, uso
Vuforia ' Avanzado
comercial
Droid Gratuito Imagen
A Uso solamente .
Xloudia comercial Sin marcador
Gratuito, uso )
Catchoom o el Sin marcador
ARLab Gratuito, uso Cédigos QR
comercial

Fuente: Adaptada de Seidametova et al., 2021.

La RA se identifica como una tecnologia relativamente novedosa en el
campo de la educacion superior. Aplicar y desarrollar RA demanda el do-
minio y conocimiento de otras tecnologias que se encuentran fuera del
area de trabajo del Disefo Grafico. Por ejemplo, Vakaliuk y Pochtoviuk
(2021) manifiestan que para el disefio y desarrollo de una aplicacion en
RA se requiere el dominio de un motor de videojuegos, asi como un SDK,
los cuales son un conjunto de herramientas de desarrollo que permite a los
profesionales de software crear aplicaciones, mientras que Nguyen et
al. (2020) aseguran que para disefiar una aplicacion en RA se necesitan
herramientas y conocimientos especificos en el desarrollo de software,
requisitos que representan un obstaculo para los principiantes que de-
sean crear una experiencia de RA por su cuenta.

En este sentido, si para desarrollar una aplicacion de RA se requieren
habilidades especificas y conocimiento de desarrollo de software, ;qué
sucede si un estudiante de Disefo Grafico tiene una propuesta de disefio
en RA? Se presenta un desafio en el dominio de herramientas y habilidades
necesarias para hacer propuestas innovadoras con este tipo de tecnolo-
gia. El avance en el desarrollo de plataformas para disefar RA es notable,
ya que se encuentran al alcance por medio de la web y en aplicacion por
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medio del teléfono celular. Algunas plataformas funcionan de manera
gratuita, pero con limitaciones, mientras que otras funcionan durante
periodos de prueba. De acuerdo con Marques et al. (2023), las plataformas
Geenee AR, Adobe Aero, PlugXR Creator, Spark Studio, XR+, Blippar-
builder and Byldr son algunas de las que ofrecen caracteristicas de disefo
de RA. Ademas, indican que las herramientas sin codigo permiten crear
metaforas visuales capaces de comunicar y que su principal ventaja es
el facil acceso a la creacion de contenido de RA, ya que es un primer
acercamiento para disefiadores sin experiencia previa en el disefio de
esta herramienta.

El disefio de la RA se desarrolla por profesionales en desarrollo de sof-
tware, como lo argumentan Weltin et al. (2023), quienes aseguran que
la mayoria del contenido que se disefia para RA lo realizan desarrolladores.
Sin embargo, se identifican plataformas de disefio de RA que permiten
generar contenidos por disefadores graficos o disefadores digitales,
aunque no cuenten con el conocimiento de desarrollo de software.

A continuacion, se presentan antecedentes de proyectos de RA desarro-
llados sin codigos de programacion. El proyecto de Rodriguez-Garcia et
al. (2019) se enfoca en el disefio de RA por medio de codigo QR, con el
objetivo de implementarlo en el sistema educativo con fines multicul-
turales. La metodologia de trabajo fue learning by doing, mientras que
la metodologia de la investigacion fue descriptiva de corte transversal.
Los resultados fueron que el uso de la RA sin necesidad de codigo puede
funcionar como medio de aprendizaje y generar experiencias positivas
en el alumnado.

Por otro lado, el documento de Mora Alvarado (2021) se establece en
el sector urbano, con el objetivo de generar informacion publica sobre la
vivienda en Ecuador. Se trata de una investigacion con enfoque cuanti-
tativo cuasiexperimental. Los resultados fueron que el uso de prototipos
de aplicaciones moviles con RA y codigos QR permiten experiencias no-
vedosas para el apoyo del desarrollo de ciudades inteligentes.

Por Ultimo, el proyecto de AlNajdi (2022) ha demostrado que la RA tiene
impacto positivo en la educacion, lo cual se puede ver en los diferentes
documentos didacticos que la ocupan, como libros de texto electroni-
cos, juegos de aprendizaje, video clips y canales de television. El proyec-
to consistié en que, durante la pandemia ocasionada por el covip-19,
los estudiantes tuvieran acceso a las clases por medio de c6digos QRr, lo
que permitia acercar el conocimiento a los estudiantes sin que tuvieran
que estar en contacto directo. Los resultados fueron que los alumnos
que integraron esta tecnologia al proceso de aprendizaje obtuvieron
resultados positivos y que los estudiantes actuales poseen habilidades
desarrolladas para el uso de la tecnologia.
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En la presente investigacion se utiliza el método Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) con el objetivo de que los estudiantes aprendan a dise-
fiar RA para aplicaciones en el contexto del disefio grafico, lo cual implica
un proceso por etapas que consiste en investigacion, exploracion, dise-
fio y aplicacion. A partir del proceso, el estudiante desarrolla habilidades
de disefio, como comunicacion visual, gestion del disefio en un proyecto
tecnoldgico y resolucion de problemas. El beneficio que se obtiene a
partir de este método es que el estudiante explora y utiliza diferentes
plataformas tecnoldgicas de disefio de RA sin aplicar conocimientos en
lenguajes de programacion, lo que significa que el estudiante aprende a
identificar y utilizar plataformas actuales para disefar RA en relacion
con la necesidad de un negocio.

El ABP es una metodologia que va de acuerdo con las tendencias ac-
tuales de ensefanza-aprendizaje en el sistema de educacion superior.
Zhang y Ma (2023) argumentan que es un modelo de aprendizaje que
se centra en conceptos y principios de una materia, con ayuda de diver-
sos recursos y actividades continuas de aprendizaje basadas en la explo-
racion en el mundo real. EI ABP permite la participacion activa de los
estudiantes en proyectos tecnoldgicos. De igual manera, este método
de aprendizaje, en palabras de Krajcik y Shin (2014), se basa en el mo-
delo constructivista en el que los estudiantes adquieren un aprendizaje
profundo a partir de la aplicacion del material y construyen su compren-
sion reflejada en ideas dentro de un contexto del mundo real.

El método ABP posee caracteristicas que la distinguen de otras opciones
de aprendizaje. En palabras de Markula y Aksela (2022), éstas son las
siguientes:

< Pregunta de conduccién del proyecto: El resultado visual del
proyecto respondera a la pregunta impulsora del proyecto. La
pregunta conductora tiene un vinculo con el mundo real. En el
proyecto de la presente investigacion se aplico de acuerdo con la
pregunta ;como responder necesidades de disefio de un negocio
local por medio del disefio grafico en RA?

<> Metas de aprendizaje: El ABp debe permitir a los estudiantes ad-
quirir nuevas habilidades enfocadas en el plan de estudios. En
este sentido, los estudiantes aprenden a manejar las plataformas
para disefio de RA, asi como a identificar las necesidades de dise-
fio de un negocio de su localidad.

< Practicas cientificas: Los alumnos deben aplicar métodos cien-
tificos para resolver y estudiar la pregunta determinante. En la
preparacion del proyecto, los estudiantes realizan una investi-
gacion con preguntas en funcion de la RA y el diseno grafico,
asi como en relacion con su manera de comunicar una idea a un
grupo especifico de consumidores.
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< Colaboracién: Durante el desarrollo del proyecto mediante el
ABP, los estudiantes llevan a cabo investigaciones en colaboracion,
la cual puede ser mediante expertos, empresas o el profesor.
Esto motiva a los estudiantes, modela la forma de trabajar y per-
mite el desarrollo de habilidades de comunicacion.

<> Uso de herramientas tecnoldgicas: La educacion cientifica actual
debe dar importancia a la tecnologia asistida por computadora.
La tecnologia permite apoyar el aprendizaje de los estudiantes a
través de ella, propiciando un mayor interés en el conocimiento
y la aplicacion.

<> Crear un artefacto: El ABP se centra en producir un artefacto.
Estos presentan el trabajo cognitivo de los estudiantes y su nivel
de comprension. El resultado de la presente investigacion es la
aplicacion de la RA para la solucion de la necesidad de disefo que
puede tener un negocio o empresa.

<> Con la aplicacion de herramientas tecnolégicas y la metodologia
ABP es posible tener resultados positivos de aprendizaje que ayuden a
la comprension del disefo grafico por medio de tecnologia aplicado
en necesidades de disefio especificas. Asimismo, los estudiantes
adquieren habilidades cognitivas por medio de la investigacion,
la observacion y el analisis de la importancia de trabajar desde el
disefio con la tecnologia. El ABP, desde una perspectiva educa-
tiva, conduce a la resolucion de problemas enfocados al mundo
profesionista real.

@ Caso de estudio A continuacion, se muestran tres casos de estudio que nacen de la asig-

natura Produccion Digital del programa de Disefio Grafico del Instituto
de Arquitectura Disefo y Arte ofrecido en la Universidad Autbnoma de
Ciudad Juarez. La caracteristica de la asignatura es que se imparte en
modalidad online, sus actividades se dividen en 16 semanas de trabajo
donde el estudiante aprende a utilizar una herramienta de modelado en
3D, se trata del software libre que tiene por nombre Blender y es posible
que se descargue desde cualquier equipo de computo que tenga tarje-
ta de graficos para poder correr el programa. El objetivo de la materia
es que el estudiante adquiera habilidades tecnologicas para disefiar en
3D, por lo tanto, durante el semestre se encargan diferentes actividades
de modelado en 3D. Algunas de ellas son: modelado de un personaje,
aplicacion de texto en 3D, uso de particulas para hacer un efecto visual
y renders de video como de imagen. De esta manera el estudiante iden-
tifica algunas de las diferentes herramientas para disefiar en 3D. Antes
de finalizar el semestre se propone un proyecto de RA a partir de las
necesidades de una empresa.
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& Metodologia La metodologia de investigacion aplicada es de tipo exploratoria des-
criptiva y es cualitativa, ya que describe el proceso y las tecnologias que
siguieron los estudiantes para disefar los modelos, asi como la explora-
cion del funcionamiento de diferentes plataformas que les sirvieron para
cumplir con la actividad de fin de curso.

La metodologia es la del aprendizaje basado en proyectos, donde el
estudiante desarrolla un proyecto con una tecnologia que desconoce;
sin embargo, el docente plantea las diferentes plataformas de rRA que
existen. Asi, el contexto de la ensefianza del disefio el aprendizaje del
modelado en 3D permite tener un acercamiento a la RA junto a otras
tecnologias.

Actualmente, existen métodos para disefar y desarrollar una aplicacion
en RA con conocimientos en desarrollo de software. En la figura 1 se
presenta el método que siguieron los estudiantes para disefiar RA en
funcion de un negocio donde se identificara la necesidad de implemen-
tar esta herramienta para mejorar la comunicacion interna del negocio
o con sus clientes.

Disefio de
modelos 3D

Disefo q;jargets

Bocetaje

Briefing del negocio

Identificar | | Explora y selecciona
necesidad || tecnologia para RA

Correcciones INAEUEUFZ ]y
de RA

Pruebas

Aprendizaje
Aprendizaje

Figura 1. Proceso de disefio de RA en la materia Produccion digital.
Fuente: Elaboracion propia.

El proyecto inicia con la identificacion de la necesidad que puede tener
el negocio, después viene la capa de briefing del negocio, que es la docu-
mentacion de disefio de identidad que debe tener una empresa pequefa
o mediana. En caso de que el negocio no la tenga es necesario hacer un
disefio previo de identidad corporativa. La capa de bocetaje viene des-
puésy es donde se disenan las primeras propuestas, ésta gira en funcion
del briefing, se trata de dar informacion como paleta de color y fuente
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tipografica. La informacion funciona para hacer primeras propuestas de bo-
cetos que forman la primera etapa de la revision del proyecto final.

La siguiente capa es el disefio de targets, en ella los estudiantes hacen
propuestas de disefio en 2D, que sera el medio por donde se realice el
escaneo y se pueda visualizar la RA. Los targets deben estar relaciona-
dos con la marca de la empresa.

Finalmente, la Ultima capa es la de disefio de modelos en 3D, donde el
estudiante pone en practica el aprendizaje del software Blender y hace pro-
puestas de visualizacion en RA.

Mas adelante, la etapa de exploracion y seleccion de tecnologia en pla-
taformas de desarrollo de RA requiere de una aplicacion que no necesite
el desarrollo de software y que, a su vez, sea de uso libre o gratuita. En
esta etapa se ofrece a los estudiantes la opcion de utilizar Augment, una
plataforma de realidad aumentada que genera beneficios empresariales y
comerciales, pero pueden explorar los usos de diferentes plataformas
que permitan el disefio de RA. Esta etapa es de aprendizaje y permite
identificar diferentes requisitos, formatos para exportar y ejemplos de di-
seflo con esta tecnologia.

Mas adelante, la etapa de pruebas es necesaria como evidencia de que
se esta generando un aprendizaje del primer acercamiento en el disefio
de RA. La siguiente etapa es de correcciones y modificaciones del pro-
ceso de disefo del contenido de RA y se concluye con la visualizacion de
todos los disenos que se solicitan para la clase.

A continuacion, se presentan los tres casos de estudio que se seleccio-
naron del resultado del proyecto de clase. Los estudiantes tuvieron la
libertad de disefiar el contenido en RA de acuerdo con los conocimientos
avanzados que tienen en el area del Diseno Grafico, asi como también
tuvieron la libertad de seleccionar la plataforma de desarrollo que mejor
se adaptara a las necesidades de contenido de esta herramienta.

El objetivo de la actividad fue la ensefianza-aprendizaje de la aplicacion
del modelado 3D con tecnologias emergentes. En este sentido, la RA
es una tecnologia en tendencia dentro del campo de la ensefanza del
Disefio, como lo enfatiza Mohamed (2020) cuando dice que la realidad
aumentada utiliza técnicas que conducen a nuevos y apasionantes des-
cubrimientos en muchos ambitos de la vida del ser humano, donde se
incluye el disefio del producto, el disefio grafico o la publicidad.

Es evidente que la evolucion de las tecnologias favorece y expande la
aplicacion del Disefio Grafico en diversas areas, razon por la que se motivo
a los estudiantes de la materia a que investigaran una necesidad y pudie-
ran aplicar la RA como un medio de comunicacion efectiva.
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Proyecto: Educativo

Software: Augment

Tabla 2. Aplicaciones en RA para el caso 1. Elizabeth Garcia Puentes

Aplicacion de RA Target RA Video

Clase de Canto

Clase de
canto

Partes de una
guitarra

.y +

B’ 6X6=36
P~

Matematicas

-
[

https://www.youtube.com/watch
?v=7RcFoOWuEé&g

Geografia

ADN

Clases de
inglés

Fuente: Elaboracion propia.
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En la tabla 2 se presenta el proyecto en el que la estudiante identificé la
necesidad de aplicar RA orientado a la educacion. Al respecto, Garzon (2021)
argumenta que “esta tecnologia ha dejado huella positiva en la educacién
y que han pasado 25 afios desde el desarrollo de la primera aplicacion de
RA disefiada de manera exclusiva para uso en entornos educativos” (p. 1).

De esta manera, la estudiante identifico y exploro6 diferentes posibilida-
des para implementar la RA en el contexto educativo, ademas de que
utilizé herramientas del disefo, como la aplicacion correcta del color
y las fuentes tipograficas que pueden interpretarse en esta tecnologia.
Proyecto: Refresco Manzana de California

Software: Augment

Tabla 3. Aplicaciones en RA para el caso 2. Olga Alejandra
Reyes Mendoza

Aplicacion de RA Modelo 3D RA Video

Logotipo

Cartel

Personaje video.aplicandoRA.mp4

Mano con
botella
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Comiday
refresco

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 3 se presenta el proyecto de la marca de un refresco de man-
zana. La estudiante trazo el logotipo en 3D, asi como la propuesta de un
personaje alusivo al refresco. Disefid una experiencia de usos del refresco
en RA, mostrando el producto, asi como la comida que suele acompa-
farse con él. Los elementos que se presentan destacan el uso de la marca
del refresco en diferentes formatos, texto, logotipo y personaje.

El resultado de este proyecto es un acercamiento de la funcionalidad de
la RA en el contexto del marketing. Sung (2021) manifiesta que “el marketing
por medio de la RA puede moldear el comportamiento del consumidor
integrando informacion u objetos digitales en las percepciones indivi-
duales del mundo fisico para respaldar estrategias de marca, ventas y
prestacion de servicios al cliente” (p. 75).

Proyecto: Disefio Grafico

Software: Adobe Aero

Tabla 4. Aplicaciones en RA para el caso 3: Heidi Gonzalez

Aplicacién de RA Target RA Video

Tarjeta de
presentacion

LOGO RG.mp4

Cartel CdJz

LOGO JRZ.mp4

Giveaway

GIVEAWAY.mp4

PrEmORR, COTRRETE vasa

IR
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o T e
S L KERSS
_iPregunta p

I-,Il-h/.‘,

averitol

(R
Calcamonfas Y STICKERS.mp4
P %)

o ° 7

o= |

POLARIZADO/TONALIDADES

Cartel de

tonos TONOS.mp4

Fuente: Elaboracion propia.

& Discusion  El proyecto que se presenta en la tabla nimero 4 es rA aplicada a un
negocio de rotulo y polarizado de autos. Esta tecnologia sirvi6 como
medio de informacion de la marca, asi como de las diferentes aplicaciones
de los servicios que ofrecen. Desde una perspectiva minorista, una apli-
cacion prometedora de la RA es facilitar la evaluacion de productos, al
permitir que los clientes experimenten los productos virtualmente an-
tes de comprarlos, segun aseguran Tan et al. (2022). En este sentido,
la experiencia que tiene el cliente con la RA puede ayudar a facilitar un
proceso de compra, ya que ejerce como un medio para comunicar el
producto y poder visualizarlo por medio de un recurso tecnolégico.

Los proyectos que se presentaron como caso de estudio ofrecen alternati-
vas en usos y aplicaciones de RA por medio de plataformas gratuitas que
pueden ser trabajadas por estudiantes disenadores graficos con conoci-
mientos y habilidades en el manejo del color y la tipografia. El aprendizaje
tecnoldgico que sirvi6 como apoyo en la actividad fue el modelado en
3D, el cual es un recurso Gtil para generar contenido en RA.

Los proyectos que presentaron los alumnos permiten observar y generar
aprendizaje hacia quienes estudian Diseno, en funcion de que la disciplina
del Disefio Gréafico se expande a la misma velocidad que la evolucién
tecnolodgica. Al ser asi, en los contenidos interactivos que se disefian en la
actualidad es necesario contar con un experto en Diseno Grafico, con el
objetivo de mejorar el contenido y, de esta manera, enriquecer la visua-
lizacion de la rRA.
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Como se ve, la RA puede aplicarse en diversas areas de estudio, como
lo argumenta Montero et al. (2019), quien menciona que “la tecnolo-
gia RA ha sido aplicada en diversas areas, ya sea educacion, medicina o
entretenimiento” (p. 49). De esta manera, se les da libertad a los estu-
diantes para que identifiquen un area de comunicacion especifica del
negocio con el que van a desarrollar la RA. En este caso se presentaron
tres casos de estudio en funcion de la educacion, el marketing y las ven-
tas, las cuales son areas son muy solicitadas para el disefio y el desarrollo
de RA.

El campo del Disefo Grafico evoluciona de forma positiva si se desarrolla
a la par con la tecnologia. Es necesario que los estudiantes de Disefio
conozcan, identifiquen y exploren las nuevas tecnologias, ya que esto
les permitira demostrar su capacidad como disefadores, asi como el interés
de utilizar la tecnologia como un recurso en favor de su aprendizaje y
de su desarrollo en el campo laboral. Se necesita que, en los programas
de estudio del Disefio Grafico en las universidades, se incorpore una ma-
teria de tecnologias emergentes o, bien, en este caso, de tecnologias
virtuales inmersivas como medio de exploracion y conocimiento para
desarrollar el Disefio Grafico desde una perspectiva tecnoldgica y en
tendencia con el campo laboral.

El desarrollo del proyecto de disefio de RA condujo a los estudiantes por
un camino de investigacion y conocimiento. Comenzaron investigando
las necesidades de disefio que una empresa podia tener para después
pasar a una propuesta de disefo grafico como un resultado creativo e
innovador para el usuario. Asimismo, los alumnos descubrieron el medio
para disenar experiencias de usuario por medio de la rRA, lo que quiere
decir que salieron de la zona conocida de aprendizaje y de trabajo para
explorar el mundo de la tecnologia de rRA, por medio de la investigacion
de las herramientas tecnoldgicas que no son de paga y que se aprenden a
utilizar gracias a una interfaz intuitiva, adaptandose, ademas, a las ne-
cesidades del usuario.

A partir de los resultados de la investigacion se determind que los es-
tudiantes adquieren habilidades de disefio por medio de tecnologias
emergentes interactivas actuales y que tienen la capacidad de hacer
propuestas innovadoras para necesidades de disefio especificas en una
empresa. Ademas, se demostré que las propuestas generadas en una ma-
teria de estudio pueden convertirse en investigaciones de tesis, y que,
por otro lado, es posible aplicar esta herramienta en diferentes areas de
estudio, como la medicina, la arquitectura y el disefio, donde la simula-
cion tecnoldgica por medio de la RA se identifica como una necesidad de
apoyo para la representacion de objetos. ®
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