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• Aplicación móvil de realidad aumentada 

para dispositivos Android.

• Enfocada para el apoyo en el proceso de 

enseñanza - aprendizaje de conceptos 

básicos de electrónica.

¿Qué es Geek Electrónica AR?



• Geek Electrónica es un sitio web que 

presenta tutoriales, explicaciones y 

noticias de temas de electrónica y 

tecnología en general.

• url: geekelectronica.com

• Propietario del sitio web: Jorge Iván 

Cuadros Acosta

• La aplicación cumple con funciones de 

emplazamiento y ampliación de catalogo 

de productos y/o servicios del sitio web.

¿Por qué el nombre de la aplicación?



• Material educativo para el área de 

electrónica generalmente es 2D.

• No permite al estudiante tener una 

representación realista de los 

elementos.

• Realidad aumentada provee nuevas 

experiencias y enriquece el entorno.

• Geek Electrónica AR, permite conocer 

de forma mas realista distintos 

componentes electrónicos e incluso 

interactuar con ellos.

Justificación



Objetivos:

Objetivo general: 

• Desarrollar un prototipo de aplicación de realidad aumentada para dispositivos móviles Android, que 

sirva como apoyo al proceso de enseñanza de conceptos básicos de electrónica.

Objetivos especificos:

• Desarrollar mínimo cinco modelos 3D de elementos electrónicos que serán mostrados en realidad 

aumentada.

• Desarrollar el entorno grafico de la aplicación propuesta.

• Desarrollar la programación que permita la interacción del usuario con los modelos realizados



Metodologia de desarrollo escogida: Modelo en cascada



Diseño de la aplicación:

Definición usuarios:

Publico Objetivo:

• Edad: 20 – 40 años

• Ocupación: Estudiantes y Docentes

• Sistema Operativo: Android

Preferencias del publico:

• Interfaz gráfica sencilla

• Aplicación off-line



Diseño de la aplicación:

Definición usuarios y contextos de uso del sistema



Diseño de la aplicación:

Diagrama UML de casos de uso y diagrama de flujo del sistema



Diseño de la aplicación:

Prototipo de alta fidelidad:

• Se realizó prototipo en Marvel app



Implementación de la aplicación:

Software utilizado:

Desarrollo de modelos 3D Desarrollo de aplicación móvil SDK realidad Aumentada



Implementación de la aplicación:

Modelos 3D  desarrollados en blender:

Resistencia Diodo rectificador Condensador

Display 7 segmentos Motor



Implementación de la aplicación:

Marcadores utilizados:



Implementación de la aplicación:

Desarrollo en Unity 3D (Escena Inicial):



Implementación de la aplicación:

Desarrollo en Unity 3D (Escena Créditos):



Implementación de la aplicación:

Desarrollo en Unity 3D (Escena AR):

Búsqueda de marcador

Detección de marcador

Renderizado de modelo 3D

Renderizado de botón de la 

escena



Implementación de la aplicación:

Desarrollo en Unity 3D (Escenas de aplicaciones de cada elemento):

Aplicación para elemento resistencia Aplicación para elemento display



Implementación de la aplicación:

Desarrollo en Unity 3D (Escenas de aplicaciones de cada elemento):

Aplicación para elemento motor Aplicación para elemento condensador



Evaluación de la aplicación:



Evaluación de la aplicación:

En el proceso de evaluación se detectaron los 

siguientes fallos:

• Problemas de reconocimiento de algunos 

marcadores.

• Demora excesiva en carga de la escena 

de realidad aumentada.



Correción de fallos:

Para solucionar los problemas encontrados 

se realizaron los siguientes procedimientos:

• Mejorar la calidad de las imagenes de los 

marcadores.

• Aumentar cantidad de marcadores para 

algunos elementos electrónicos.

• Reconfigurar el renderizados de las 

mallas en las configuraciones de proyecto 

de Unity.



Muestra de funcionamiento actual:



Posibles mejoras:

En futuras implementaciones de la aplicación se hace necesario aplicar las 

siguientes mejoras:

• Aumentar la cantidad de elementos electrónicos disponibles

• Mejorar el sistema de reconocimiento de marcadores

 Cambiar de SDK de realidad aumentada (Artoolkit o ARcore)

 Desarrollar un algoritmo propio para la implementación de realidad 

aumentada.

• Generar estrategias de distribución y monetización de la aplicación.



Conclusiones:

Al concluir con la implementación del presente trabajo se pudo concluir:

• La selección de todo el software utilizado durante el desarrollo del proyecto fue adecuada para 

la consecución de todos los objetivos planteados al inicio del proyecto. Esto se debe a la amplia 

documentación de cada uno de los programas utilizados y a la experiencia de uso previa.

• Aunque se logró un reconocimiento de marcadores e implementación de realidad aumentada 

adecuado. Es necesario evaluar otros SDK de realidad aumentada diferentes a vuforia para una 

futura implementación y distribución.

• La metodologia de desarrollo en cascada utilizada para el desarrollo del proyecto, fue adecuada 

para cumplir con el cronograma planteado al inicio del proyecto y permitio seguir fielmente el 

plan de trabajo planteado.
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