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Planteamiento y Formulacion del problema de Investigacién

A medida que pasa el tiempo, la mineria de datos se ha convertido en una necesidad basica en
cualquier institucion. La generacion automética de informacion ha obligado a que investiguemos la
manera de organizar los datos, buscar patrones que nos ayuden a identificar cual informacion es de
gran importancia y utilidad para el fin en el que se va a utilizar.

En las instituciones de salud segun Alcaraz (2019) afirma que “se genera gran cantidad de datos, pero
estos por lo general no se encuentran estructurados, son dispersos, de mala calidad y no se
encuentran a disposicién de manera precisa y oportuna” (p.26). Reconociendo que la mineria de datos
es una parte fundamental para aprovechar al maximo toda esa informacion que tienen las instituciones
de salud, vemos la necesidad de investigar de qué manera podemos identificar a tiempo si una
persona presenta falta de concentracion. Segin Mendoza et al. (2021) afirman que “el Trastorno por
Déficit Atencional e Hiperactividad(TDAH) es una condicion de naturaleza organica, con bases
neuroldgicas que se manifiesta en la dificultad de una persona para focalizar su atencién y
concentracion” (p.14). Normalmente no es facil de identificar y en muchas ocasiones es mal
diagnosticado por el especialista tratante.

Para dar cumplimiento a este proyecto de investigacion se establecié la siguiente pregunta ¢De qué
manera el uso de técnicas de Data Mining permitiran la identificacion de los factores que intervienen
en las personas que presentan Trastorno por Déficit Atencional e Hiperactividad(TDAH) para un
tratamiento adecuado?
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Objetivo General

Determinar el uso de técnicas de Data Mining para el reconocimiento de los factores que intervienen
en las personas que presentan Trastorno por Déficit Atencional e Hiperactividad(TDAH) para un
tratamiento adecuado.

Objetivos Especificos

% Reconocer en estudios cientificos enfocados a la sintomatologia y las caracteristicas que
presentan las personas con Trastorno por Déficit Atencional e Hiperactividad(TDAH) mediante]
el uso de técnicas de Data Mining.
Crear unos criterios bajo las técnicas de Data Mining segun las bases de datos e informacion
disponible y que contribuyan a la identificacion de los factores que presentan las personas con
Trastorno por Déficit Atencional e Hiperactividad(TDAH).

% Realizar un analisis de los resultados con el uso de las herramientas convencionales para la|

visualizacién de estadisticas y la caracterizacion del objeto de estudio.

< Realizar pruebas de validacién acerca del funcionamiento del aplicativo web en cuanto
la conexion de la base de datos con cada una de las escenas y de igual forma la conectividad
con las gafas de realidad virtual.

7
0.0

Antecedentes

Actualmente se vienen desarrollando tecnoldgicas que esta revolucionando el mundo una de|
esas es la realidad virtual, pero cuando hablamos de realidad virtual... ;que entendemos?,
Segun la definicidn regularizada, podemos tomarla como “Representacion de escenas o
imagenes de objetos producida por un sistema informatico, que da la sensacién de su
existencia real.” Fuente RAE”

A nuestro modo de ver, la realidad virtual (VR) consiste en la inmersién sensorial en un nuevo
mundo, basado en entornos reales o no, que ha sido generado de forma artificial, y que
podemos percibir gracias a unas gafas de realidad virtual y sus accesorios (cascos de audio,
guantes, etc...). El objetivo de esta tecnologia es crear un mundo ficticio del que puedes|
formar parte e incluso ser el protagonista: viendo un coche en un concesionario virtual, siendo
protagonista de un videojuego o bien practicando como hacer una operacion a corazon
abierto. (Mundo virtual, 2016)

Justificacion

El aprendizaje basado en juegos, se entiende como el fendmeno que conjuga el aprendizaje
con diferentes recursos conocidos como los juegos, en particular referido a los digitales o de|
naturaleza computacional, con el fin de apoyar y mejorar la ensefianza, el aprendizaje y/o |a
evaluacion. Se considera "una manera eficaz para motivar al alumno y para que el estudiante
participe en experiencias de aprendizaje activo” (Charlier, 2012)
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En cuanto al pensamiento lidico, podemos decir que a través de los juegos se puede atraer
de manera mas facil al estudiante, analizando desde las etapas de planteamiento de objetivos
y andlisis de la situacion actual, pasando por la divergencia o generacion de ideas, hasta la
convergencia en soluciones practicas. Permiten, ademas, romper las barreras y mejorar la
comunicacion y generar nuevas ideas, visiones y estrategias. Es, por tanto, una potente
herramienta para trabajar el pensamiento innovador y desarrollar la creatividad.

Educar a de manera correcta a los nifilos en el nivel de primaria es una tarea muy compleja ¢
importante, y sobre todo en un campo tan importante en el desarrollo educativo como lo es el
area de espafiol ya que con el transcurrir de los afios siempre tendran retos sobre el manejo y
expresion de su lenguaje.

Para muchos estudiantes se torna frustrante el comprender conceptos de manera acertada vy
este es un problema ya que se pueden iniciar a tomar por parte de los estudiantes actitudes
erradas ante lo que se ensefa ralentizando el correcto aprendizaje y con la implementacion
de esta herramienta de realidad virtual web se busca dar a los estudiantes un nuevo modelo
de aprendizaje en donde puedan divertirse mientras aprenden, convirtiendo las clases en algo
nuevo, menos monaotonas y aburridas para aquellos estudiantes que se les dificulta aprender
al mismo ritmo que sus demas comparieros.

Impacto esperado

Mejoramiento del aprendizaje mediante el uso de este aplicativo en nifios con discapacidad
auditiva.

Marco tedrico

3.5.1.1. Como identificar la RV

Podemos resumir la definicion de RV como: “Interaccion con estimulos digitales generados 4
tiempo real’. Esta definicion esta formada por dos elementos principales: la definicién
propiamente y el modelo de interaccion usuario - entorno virtual. Los sistemas de RV,
responde
a un 'mundo ' que contiene " objetos ' y opera en base a reglas que varian en flexibilidad, &
expresan en lenguaje grafico tridimensional, su comportamiento es dinamico y operan en
tiempo

real, su operacion esta fundamentada en la incorporacion del usuario en el " interior " de
medio computarizado, por lo que requiere que haya inicialmente una " suspension de la
incredulidad " para lograr la integracion del usuario al mundo virtual al que ingresa, posee la
capacidad de reaccionar ante el usuario, ofreciendo en su modalidad mas avanzada, una
experiencia inmersiva, interactiva y multisensorial. Pasemos a revisar las tres principales
caracteristicas de un sistema de realidad virtual: la interaccion, generacion en tiempo real y la
inmersion.

Figura 1: Caracteristicas principales de un sistema de VR

3.5.1.1.1 Interaccion

Se entiende por interaccion, la posibilidad de cambiar el flujo de eventos en un sistema el cual
esta generando unos ciertos estimulos. EI mundo virtual y sus objetos o personajes
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reaccionan a las acciones del usuario y de ellos mismos, el usuario a su vez reacciona a ellos;
esta articularidad permite al usuario manipular el curso de la accion dentro de una aplicacion
de realidad virtual, permitiendo que el sistema responda a los estimulos de la persona que lo
utiliza; creando interdependencia entre ellos. Existen dos aspectos Unicos de interaccion en
un mundo virtual: La navegacién y la dindmica del ambiente.(Jacqueline, 2012)

La navegacion es la habilidad del usuario para moverse independientemente alrededor del
mundo y la dindmica del ambiente son las reglas que conllevan los componentes del mundo
virtual y como interactdian con el usuario.

Aunque la interaccion, como término general, se puede dar en muchos ambitos — interaccién
humana, interaccion social, interaccion de factores, etc. — la interaccion que es relevante en
este caso es la interaccién persona computador (IPO) y mas especificamente en la realidad
virtual,

la interaccion persona entorno virtual. En el caso de la interaccion en tiempo real y de la
realidad virtual; tiempo real significa que la respuesta del sistema, a una sefial o accién del
usuario, tiende a cero. En otras palabras, que el retardo en responder el sistema al usuario
sea imperceptible para el sistema sensorial humano. El valor minimo necesario para
conseguir

esta imperceptibilidad de respuesta ha sido estudiada para cada uno de los sentidos, veamos
como ejemplo las imagenes y la respuesta de fuerza:

. Para que se mantenga la sensacién de movimiento continuo, en una secuencia de
imagenes, éstas deben ser generadas como minimo a 10 Hz (10 hercios o 10 veces por,
segundo), pero lo recomendable es que se generen a 25 o 30 Hz, siendo el 6ptimo 60 Hz o
mas.

. La respuesta de fuerza y resistencia, se ha podido comprobar que el sistema debe
generar estos estimulos a 1000 Hz, no es un valor maximo ni minimo, sino un valor exacto.

En realidad virtual se categoriza la interaccion en relacion funcional entre el usuario y la
experiencia. La interaccion se divide en tres niveles que reflejan el grado de intervencion de
que dispone el usuario sobre el entorno virtual: la explorativa, la manipulativa y la contributiva.

. Explorativa: Hace referencia a los llamados “walk - throughs” (caminatas) y “fly -
throughs” (vuelos) a través de los entornos virtuales. El usuario no puede modificar ninguna
parte u objeto del entorno, puede seleccionar lo qué quiere ver, como quiere verlo y cuandg
quiere verlo. El usuario modificard solamente la posicion y orientacion del punto de vista
virtual (el sujeto virtual), aunque este no altera el entorno que explora.

. Manipulativa: Permite un nivel mas de relacion con el entorno, el sistema permite a
usuario manipular los objetos o un subconjunto de ellos, tan solo desde un punto de vista
geomeétrico. Es decir, puede mover, rotar y escalar los objetos, pero esto no modifican el
entorno virtual en esencia. Tan solo se consigue una reconfiguracién, pero no un cambio a
nivel funcional o reactivo.

. Contributiva: Es la mas completa y compleja de las tres, permite al usuario realizar
cambios a nivel del estado funcional o reactivo. A los objetos que puede modificar, les puede
cambian las cualidades geométricas, puede cambiar realizar cambios en su estado y por ende
probablemente a otros objetos del entorno. La consecuencia es que el nuevo comportamientog
o el nuevo objeto obtenido ya no presenta las mismas cualidades que antes.
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3.5.1.2. Términos asociados a la VR:
3.5.1.2.1. Realidad Artificial

Acufiado por Myron Krueger, en 1975, durante las investigaciones del sistema VideoPlace. A
Realidad Artificial no se la puede considerar sindnimo de Realidad Virtual porque es tan solo
una de las posibilidades tecnolégicas y de sistema que pueden existir.

3.5.1.2.2. Entornos Virtuales

Se llaman entornos virtuales a la geometria, parametros y configuraciones estaticas que
modelan un terminado entorno, sea este simulado o no. Los entornos virtuales suelen ser
utilizados en pelicula con efectos especiales realizados por computador. A los entornos
Virtuales no se lo puede considerar Realidad Virtual porque no hay relacion del usuario con el
entorno, a menudo se lo utiliza como un mal substituto de la RV, deben considerarse tan solo
como un elemento estatico y no como la experiencia de realidad virtual. Se encuentran dos
diferencias basicas entre el entorno virtual y la realidad virtual: la experiencia, que se entiende
como la interaccion a tiempo real; y, el sujeto virtual que es la relacion del usuario con el
entorno virtual.

Metodologia:
Para el desarrollo de este proyecto de investigacion se usara una metodologia orientadal
SDLC (Software Development Life Cycle) al Ciclo de Vida de Desarrollo de Software, la cual
tiene como principal enfoque metodoldgico ordenar de manera rigurosa las fases del proceso
para el desarrollo del software, de tal forma que el inicio de cada fase debe esperar Ia
finalizacion de la fase anterior.

Avances Realizados

Desarrollo de las diferentes escenas de acuerdo al curso escolar y los contenidos vistos.
Resultados esperados

Con la elaboracion y ejecucion de cada actividad propuesta para el proyecto de Realidad Virtual web VR, se
espera cumplir con un correcto funcionamiento que satisfaga las necesidades de mejorar la capacidad de
aprendizaje de los estudiantes con los siguientes entregables:

Objetivo Resultado

1 Plataforma web que usaran los docentes para la administracion de la app Web
VR y gestion del acceso a los estudiantes en los diferentes niveles
implementados

2 App web de realidad virtual que puede ser accedida por los estudiantes desde
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cualquier computador y dispositivo mévil, ya que se accedera por medio de una
URL y un cédigo brindado por el docente a cargo
3 Actividades didacticas de aprendizaje de acuerdo a los contenidos de cada uno
de los grados de primaria
4 Revision de los registros de la base de datos y correcta conectividad al
aplicativo web.
5 Funcionamiento optimo del aplicativo web en el registro de estudiantes y
relacion de cada una de las actividades hechas.
Fuente: Los autores
Cronograma
2018 2018 2018 2019
Etapas proyecto Octubre Moviembre Diciembre Enero
Andlisis de 1a problematica
Recaoplicacidn de infarmacidn G%
Justificacién
Planteamiento de objetivos D
Andllisis de presupuesta _D'I
I
Analizar informacién obtenida 1l
Estudio de viabilidad g

Analizar necesidades —'I
Requerimientos software g

Eleccién de lenguaje, frameworks, BD
| oiseiio |
Lluvia de ideas
Primera organizacion y analisis
Visual Design
Disefio base de datos i
Disefio de modelos y niveles
Creacidn base de datos
Modelado de objetos 3D
Creacidn de escenarios
Caodificacién y unificacién entre modelos
Ejecucidn web
Pruebas de estrés
Pruebas de hardware
Pruebas en campo

Correcciones definidas despues de prusbas

Fuente: El autor
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