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RESUMEN

Segun el ultimo comunicado de la FELCV, emitieron como resultado de que cada afio,
muchas de las Relaciones de Parejas de Bolivia, La Paz, y El Alto, sufren dentro de
sus hogares como resultado de actos violentos, que se manifiestan no sélo en golpes
fisicos, sino también en formas mas destructivas que provocan impacto a largo plazo.
La violencia doméstica no solo es fisica, también puede ser sexual, psicoldgico -
emocional, social, y hasta econdmico y se puede dar en todos los estados sociales, a

cualquier edad y en cualquier lugar.

Las nuevas tecnologias han ido evolucionando en gran manera, se puede observar
unas mejores que otras, una de ellas esta la Realidad Aumentada, que va ligada a la
interaccion con el mundo real y el mundo virtual, pudiendo asi visibilizar ya sea en un
ordenador o en un teléfono movil de dltima generacion, las diferentes imagenes 3D, u

objetos animados

En la presente investigacion se hace el uso de la tecnologia con realidad aumentada
como herramienta de apoyo y orientacion hacia relaciones de pareja, para concientizar
sobre la violencia doméstica. Ya que se podra incentivar la concientizacion de dicha
violencia de una manera didactica y divertida, dirigido a la ciudadania Altefa.
Utilizando algunas de las herramientas, como ser Unity 3D, Vuforia, Androd Studio,
Sistema operativo Android, Mixamo, Servicios externos, Photoshop, WordPress, entre
otros. Para el uso de la aplicacion lo que se requiere es un Teléfono Movil e imagenes

impresas la cual se denominan los marcadores.

Las metodologias a emplear estan la de desarrollo Mobile D, la métrica de calidad
SQuaRE, para la estimacion de costos el método Planning Poker, y para la seguridad
informética, se hace el uso de la ISO 27000 — ISO 27004.

Palabras claves: Realidad aumentada, Relaciones de pareja, Violencia doméstica.



ABSTRACT

According to the latest FELCV statement, they issued as a result that each year, many
of the Relationships of Couples of Bolivia, La Paz, and El Alto, suffer inside their homes
as a result of violent acts, which are manifested not only in blows physical, but also in
more destructive ways that have long-term impact. Domestic violence is not only
physical, it can also be sexual, psychological - emotional, social, and even economic,
and it can occur in all social states, at any age and in any place.

New technologies have evolved greatly, some can be observed better than others, one
of them is Augmented Reality, which is linked to interaction with the real world and the
virtual world, thus being able to make visible either on a computer or on a state-of-the-

art mobile phone, the different 3D images, or animated objects

In this research, technology with augmented reality is used as a support and orientation
tool towards couple relationships, to raise awareness about domestic violence. Since
awareness of such violence can be encouraged in a didactic and fun way, aimed at
Altefia citizens. Using some of the tools, such as Unity 3D, Vuforia, Androd Studio,
Android operating system, Mixamo, External services, Photoshop, WordPress, among
others. To use the application, what is required is a Mobile Phone and printed images

which are called markers.

The methodologies to be used are the Mobile D development method, the SQuaRE
quality metric, the Planning Poker method for cost estimation, and for information
security, the use of ISO 27000 - ISO 27004 is used.

Keywords: Augmented Reality, Relationships, Domestic violence.
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1.MARCO PRELIMINAR

1.1.INTRODUCCION

Nuestra realidad fisica es entendida a través de la vista, el oido, el olfato, el tacto y el
gusto. La realidad aumentada viene a potenciar esos cinco sentidos con una nueva
lente gracias a la cual la informacion del mundo real se complementa con la del digital.
Bajo el paraguas de la realidad aumentada se agrupan asi aquellas tecnologias que
permiten la superposicién, en tiempo real, de imagenes, marcadores o informacion

generados virtualmente, sobre imagenes del mundo real. (Fundacion Telefonica, 2011,
pag. 9).

Segun Alarcén (2020, parr. 6 citado en Villa, 2020, parr. 6) las estadisticas de la Fuerza
Especial de Lucha Contra la Violencia (FELCV), De las 3.414 denuncias presentadas
ante esta dependencia policial en el periodo citado, la violencia intrafamiliar o
domeéstica representa un abrumador 84%. Cerrando la cuarentena total. Sin embargo,
lo que mas domina son los casos de violencia familiar; 2.896 mujeres, en su mayor

parte han sufrido violencia fisica y psicolégica informo el director nacional de la FELCV.

El presente proyecto, se tiene como principal propésito, desarrollar una aplicaciéon
Android de Realidad Aumentada (RA). A través de soluciones tecnoldgicas
informaticas. Que sera de facil descarga en Play Store de Android, que constara de
los siguientes modulos: Guia informativa, audios y videos de tematica a tratar,
Imagenes e informacion de relevancia, también se podra contar con un control de
seguimiento a través de un test de evaluacion para las estadisticas sobre la violencia

doméstica.

En el proyecto a desarrollar se utilizara: La metodologia Mobile-D que es un enfoque
agil para el desarrollo de aplicaciones moéviles. Método Planning Poker, que es una
técnica sencilla de estimacion de esfuerzo de desarrollo de software. ISO 27000 para
los estandares internacionales de Seguridad de la Informacién, ISO 27004
Proporciona pauta orientadas a la correcta definicion y establecimiento de métricas

gue permitan evaluar de forma correcta el rendimiento del SGSI. UNITY que permite



construir aplicaciones de RA. Vuforia, una plataforma de desarrollo de aplicaciones de
Realidad Aumentas (RA) y Realidad Mixta (RM). Blender, que permite hacer
animaciones 3D. WordPress, un SGC, un software que permite crear sitios web de

forma sencilla.

1.2. ANTECEDENTES

ANTECEDENTES INSTITUCIONALES

En la década de 1970 las feministas analizaron el alcance de la violencia doméstica
(considerada como un fendbmeno exclusivamente masculino) y fueron creados centros
de acogida y de ayuda para las mujeres maltratadas y para sus hijos. La violencia
doméstica también esta relacionada con los nifios maltratados (muchas veces, aunque
no siempre, por abuso sexual) y con acciones verbales y psicoldgicas que pueden ser

cometidas tanto por mujeres como por hombres (Paz, 2020, parr. 1).

Actualmente la tecnologia de la informacion ayuda a recopilar datos, estadisticas,
encuestas y aspectos relevantes, pero sin duda resulta dificil conocer el procedimiento
y los antecedentes. Algunas feministas extremistas opinamos que la familia es la raiz
de todo problema y que la solucion esta en liberarse del hombre, mientras que en el
extremo opuesto otros opinan que la mujer debe limitarse a su papel de ama de casa

y madre.

En algunos casos no se puede afirmar que toda la violencia sea cometida por hombres,
ocurre asi en la mayoria de los casos. A veces se da con la mujer hacia los hombres,
también el padre y la madre juntos quienes cometen las agresiones, como en el caso
de maltratos a los hijos. Entre las violencias que se pudo detectar estan la fisica,

sexual, econoémico, y psicolégico - emocional.
ANTECEDENTES AFINES AL PROYECTO:

INTERNACIONAL

e [2015 Henry Yuri Alejos cuadros - Katherine Del Pilar Lazo Almeyda]

Implementacién de un sistema informético basado en Realidad



Aumentada; para el area de ciencia y ambiente, como alternativa a los métodos
tradicionales, en la IEP. Maria inmaculada - chincha 2015. Tiene por objeto
disefnar, desarrollar y evaluar la usabilidad de una herramienta basada en
Realidad Aumentada para el apoyo de la ensefianza y el aprendizaje del curso
de Ciencias en alumnos que cursan el nivel primario de educaciéon general
basica. De la Facultad de ciencias, Ingenieria y Administracion Escuela
Profesional de Ingenieria de Sistemas, de la Universidad Auténoma Deica
Chinca Peru.

[2013 - Santiago Andrés Suarez Codena] Aplicacion de Realidad Aumentada
para ANDROID Look Places. Tiene por objeto, ofrecer, un andlisis de diversos
sistemas ya implantados, describiendo sus componentes, asi como las
arquitecturas empleadas en cada situacion. El proyecto analiza las diferencias
entre estas arquitecturas, las ventajas e inconvenientes de usar cualquiera de
las mismas, y su idoneidad segun el caso. De la Escuela Politécnica Superior

Ingenieria en Informatica de la Universidad Carlos Ill de Madrid, afio 2013.

NACIONAL

[2015 — Jonathan Emmanuel Villanueva Villanueva ] Aplicacion movil con
Realidad Aumentada orientada al Marketing y Publicidad para la empresa
Boliviamar SRL, Tiene por objeto la implementacion de una aplicacion movil
gue posea realidad aumentada para poder atraer la atencion del publico en
general, sobre los productos de la empresa Boliviamar SRL. De la Facultad de
ciencias puras y naturales de la carrera Informéatica de la Universidad Mayor de
San Andrés, afo 2015.

[2016 Maria Eugenia Lucero Laura] Aplicacion movil de Realidad Aumentada
para mejorar la experiencia de los visitantes, caso: museo de arte ‘antonio
paredes candia’. Tiene por objeto a las necesidades de los visitantes,
permitiéndoles apreciar mejor lo que estardn visualizando gracias a la
interactividad e informacién multimedia que se tiene de las obras presentes en

el Museo de Arte “Antonio Paredes Candia”. De la Facultad de ciencias puras
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y naturales de la carrera Informatica de la Universidad Mayor de San Andrés,
afo 2016.

e [2013 Jhimy Sam Quenta Carvajal] Aplicacion de la Realidad Aumentada
(RA) como medio educativo para la “U.E. Daniel Sanchez Bustamante” en
el nivel secundario. El presente proyecto de grado, se apoya de las teorias y
practicas de la Realidad Aumentada, una tecnologia que nos permite mezclar
la realidad virtual con la realidad con la que vivimos, en nuestro caso esta
aplicada para el estudio de la osteologia para la materia de biologia en el nivel
secundario de la misma unidad educativa. De la Facultad de ciencias puras y
naturales de la carrera Informatica de la Universidad Mayor de San Andrés, afio
2013.

1.3.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.3.1.PROBLEMA PRINCIPAL

Un matrimonio surge después de la etapa del enamoramiento, si no se tiene la
orientacion adecuada, la relacion podria deteriorarse, que, a la larga, los que podrian
sufrir las consecuencias serian los hijos. Si el(la) nifio(a) vive en un entorno donde
existe violencia doméstica, estos suelen seguir los mismos ejemplos y ensefianzas
gue recibieron de pequefos, con el tiempo se torna ciclico; de alguna manera la
situacién se repite una y otra vez, y esto hace que se incrementen los casos de

violencia doméstica de toda indole.

La Fuerza Especial de Lucha Contra la Violencia (FELCV), emitidé los siguientes
resultados, tras realizar las estadisticas sobre violencia: En este primer semestre de
afo y cerrando la cuarentena total, se registro 3.414 denuncias presentadas ante esta
dependencia policial, la violencia intrafamiliar o doméstica representa una escalada de
84%. Sin embargo, lo que mas perpleja son los casos de violencia familiar; 2.896

mujeres, en su mayor parte han sufrido violencia fisica y psicologica.

La problemética es, no contar con instrumentos que sean de orientacion, didacticos,

entretenidos y tecnoldgicos, que reflejen la informacién necesaria para distinguir las
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sefales, los tipos y formas de la violencia doméstica que pudiesen existir en el entorno
en que uno vive, herramientas que ofrezcan apoyo y orientacion a las relaciones de
pareja sobre la concientizacion de la violencia doméstica. Que entre las principales

pueden destacarse la sexual, la fisica, la psicolégica-emocional, y la econémica.

La ciudadania altefia, en su mayoria desconoce sobre los tipos y formas de violencia
domeéstica, que por la falta de informacion llegan a embarazos no deseados, o

prematuros matrimonios.

1.3.2.PROBLEMAS ESPECIFICOS

- Mucha de las personas no conoce sobre los datos de la escalada de Violencia
Domestica.

- Lafalta de informacion y orientacion acerca de la Violencia Doméstica hace que
se cometan muchos errores, la raiz de todo conflicto inicia en la pareja.

- Es un tanto dificil encontrar una visién general de la Violencia Domestica, la
importancia en la ciudadania y los riesgos que se pudieran encontrar, tras haber
sufrido dicha violencia.

- No existen tematicas didacticas y entretenidas sobre la concientizacion de la
violencia domeéstica, orientado a las parejas de la ciudadania altefia a la que
tengan facil acceso.

- Alafecha, la ciudadania altefia no cuenta con una aplicacion tecnoldgica con
realidad aumentada, orientado hacia las relaciones de pareja sobre la

concientizacion de la Violencia Doméstica.
FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera podria contribuir la aplicacion con Realidad Aumentada a la
ciudadania altefia que se encuentra en una relacion de pareja, sobre la concientizacion
y la escalada de la violencia doméstica que existe de tal modo puedan identificarlos de

forma oportuna?
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1.4.0BJETIVOS

1.4.1.0BJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicaciéon de Realidad Aumentada como herramienta de orientacion
dirigida a la ciudadania altefia que se encuentran en una relacion de pareja, sobre la
concientizacion de la violencia domeéstica, y asi identificarlos de forma oportuna para

la buena toma de decisiones.

1.4.2.0BJETIVOS ESPECIFICOS

- Analizar la situacion y revision de datos.

- Seleccionar las teméaticas del programa, para la concientizacion sobre la
violencia doméstica, en base a una aplicaciébn movil, que indique los tipos o
formas.

- Describir la importancia de conocer sobre los temas y las consecuencias que
se generan a partir de la Violencia Domestica.

- Diseflar una aplicacion tecnologica con Realidad Aumentada sobre la
concientizacién y la escalada de la violencia doméstica para la ciudadania
altena.

- Elaborar los modulos de encuestas, tanto inicial como final, médulo de videos
con Realidad Aumentada, modulo informativo, y modulo juego.

- Aplicar métricas de calidad y costos al modelo propuesto.

- Realizar las pruebas de hipétesis.

1.5.HIPOTESIS

La aplicacion moévil de Realidad Aumentada aplicada a los casos de violencia
doméstica, promovera la concientizacidon en la ciudadania Altefia, teniendo una

eficiencia del 95%.
1.5.1.ESTIMACION DE VARIABLES
e Variable independiente

X1 = Realidad Aumentada
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Y1l

Variable dependiente
Concientizacion a la ciudadania

Variable interviniente

Z1 = Casos de violencia domestica

1.5.2. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variables Dimensiones Indicadores Actividades o]
Herramientas
Encargado de Se encarga de La plataforma de
Variable reflejar los mostrar las Unity, se
independiente recursos imagenes 3D, ala encargara de dar
visuales de hora de reflejar la la forma tanto las
realidad realidad imagenes 3D vy el
X1=Realidad aumentada aumentada control de la
Aumentada realidad
aumentada
Variable dependiente Encargado de Una manera de A partir de la
disefiar temdticas concientizar a la orientacién, con
Y1=Concientizacion correspon_dier)tes cil_Jdao,Ianl'a es informacién_
4 la ciudadania para concientizar a orler)tgndolos con _tex}ual, videos,
las parejas tematicas de imagenes,
violencia teméticas acerca
doméstica de la violencia
domestica
Variable interviniente Encargado de las Adquisicion de Realizar test,
condiciones de informacién, para cuestionarios y
71=Casos de espacios las respectivas encuestas, para el
temporales encuestas llenado puede ser

violencia domestica

impresa o0 de

manera digital

Tabla 1. 1. Operacionalizacion de Variables

Fuente: Elaboracion propia

14



1.5.3. CONCEPTUALIZACION DE VARIABLES

La realidad aumentada, por un lado, un elemento que capture las imagenes de la
realidad que estan viendo los usuarios. Basta para ello una sencilla camara de las que
estan presentes en los ordenadores o en los teléfonos maoviles. Por otro, un elemento
sobre el que proyectar la mezcla de las imagenes reales con las imagenes
sintetizadas. Para ello se puede utilizar la pantalla de un ordenador, de un teléfono

movil o de una consola de videojuegos (Fundacion Telefonica, 2011, pag. 11).

En Concientizacion a la ciudadania se pretende estimular la formacién de opiniones
criticas y promueve el cambio de valores, actitudes y comportamientos que conducen
al ejercicio activo de derechos y deberes tanto a nivel local como global. Asimismo,
fomentan la participacion del conjunto de la sociedad en el a&mbito del desarrollo
contribuyendo asi a la construccion de un mundo mas justo y mas solidario (Fundacién

Promocién Social, 2017, pag. 1).

Disminucion de casos de violencia doméstica se pretende llegar a tener una tasa
de disminucion en cuanto a los casos de violencia doméstica y dar paso a la tolerancia,
la solidaridad y el amor que deben priorizarse sobre las relaciones de pareja, Cuyo

propésito seria la Igualdad y reintegro en derechos.

1.5.4.DOCIMASIA DE HIPOTESIS

HO

La aplicacion movil de Realidad Aumentada aplicada a los casos de violencia

doméstica, NO promovera la concientizacion en la ciudadania Altefia
H1

La aplicacion moévil de Realidad Aumentada aplicada a los casos de violencia

domeéstica, promovera la concientizacion en la ciudadania Altefia.

1.6. JUSTIFICACION

Uno de los problemas mas tratados en los ultimos dias es el de la violencia doméstica,

una situacion que es ocasionado por muchos de los factores que influyen en la
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sociedad, entre las que pueden ser, un ambiente lleno de violencia, la comunidad en
la que se vive podria influir bastante, los propios vecinos con indicios de violencia, la
television mal asesorada, el internet no utilizado correctamente, las redes sociales,
padres ausentes, hijos provenientes de parejas que tuvieron conflictos, separaciéon de
los padres, peleas por la tutela de los hijos, por abuso de autoridad. Los cuales hacen
gue se incrementen los casos, la mayor cantidad de personas que viven en violencia
domeéstica, no se percatan del mismo, creen y manifiestan que es una manera de vivir
la vida, pero no se dan cuenta que a la larga podrian generar grandes pérdidas, en lo

personal e integramente, y que eso generaria mas violencia.

1.6.1. JUSTIFICACION CIENTIFICA

La propuesta planteada en este trabajo de investigacion es incentivar en cuanto a
las nuevas tecnologias con Realidad Aumentada y la informatica que pueden ser
estudiados y aplicados para la creacion de aplicaciones educativas y material didactico
apoyado por las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, y son una buena
manera de coadyuvar en el beneficio a la poblacion Altefia tanto en hombres y mujeres.

1.6.2. JUSTIFICACION TECNICA

El presente proyecto pretende aprovechar la funcionalidad y disposicion de los
equipos moviles, ya que hoy en dia cada ciudadano altefio, cuenta con un teléfono
movil de dltima generacidn, de las cuales la mayoria cuenta con camaras digitales, que
son necesarias para el desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada, como
herramienta de apoyo y orientacion a las relaciones de pareja. Que a partir de ello se
pretende visualizar dinamicas de imagenes Yy videos en 3D, que reflejan sobre dicha

tematica.

1.6.3. JUSTIFICACION ECONOMICA

Este proyecto presenta un beneficio econémico, el uso del prototipo de aplicacion
con realidad aumentada es libre. Lo Unico que se podria requerir para que funcione la
realidad aumentada es tener un teléfono mévil de Ultima generacién; y en ese aspecto

casi todos los ciudadanos cuentan con un teléfono movil. Sera una herramienta que
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concientizara sobre la violencia domestica sin aportar ningin monto, y la gente altefia

se beneficiara con la minimizacion de deserciones porque este es un factor para ello.

1.6.4. JUSTIFICACION SOCIAL

Del programa propuesto podran beneficiarse la gran mayoria de los altefios, ya sea
gue se encuentren enamorando, como no también, en algiin momento de sus vidas
querran de alguna manera tener o formar una familia propia; que los conceptos y la
orientacion que se les hayan trasmitido con esta investigacion sean de gran ayuda, al
tener acceso al material didactico, entretenido e innovador, se les podra orientar y
hacer que se interesen en aprender sobre las relaciones de pareja, los tipos o formas
de violencia doméstica, signos de violencia, conceptos basicos, que deberian conocer
cada persona altefia. Podran beneficiarse tanto los hombres como las mujeres, y qué

hacer ante tal situacion.

1.6.5.JUSTIFICACION LEGAL

LEY No. 1674

Ley contra la violencia en la familia o domestica del 15 de diciembre de 1995.
Ley contra la violencia en la familia o domestica

Disposiciones generales

Articulo 1°. (Alcances). La presente ley establece la politica del Estado contra la
violencia en la familia o domeéstica, los hechos que constituyen violencia en la familia,
las sanciones que corresponden al autor y las medidas de prevencion y proteccion

inmediata a la victima.

Articulo 2°. (Bienes protegidos). Los bienes juridicamente protegidos por la presente
ley son la integridad fisica, psicoldgica, moral y sexual de cada uno de los integrantes

del ndcleo familiar.

Articulo 3°. (Prevencién). Constituye estrategia nacional la erradicacion de la

violencia en la familia. El Estado a través de sus instituciones especializadas y en
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coordinacién con las asociaciones civiles e instituciones privadas relacionadas con la

materia:

a)

b)

d)

f)

9)

Promovera la incorporacion en los procesos de ensefianza aprendizaje
curricular y extra-curricular, orientaciones y valores de respeto, solidaridad y
autoestima de nifios, jovenes y adultos de ambos sexos, fomentando el
acceso, uso Yy disfrute de los derechos ciudadanos sin discriminacion de sexo,
edad, cultura y religion.

Impulsara un proceso de modificacion de los patrones socio-culturales de
conducta de hombres y mujeres, incluyendo el disefio de programas de
educacion formales y no formales apropiados a todos los niveles del proceso
educativo, para contrarrestar prejuicios, costumbres y todo otro tipo de
practicas basadas en la supuesta inferioridad o superioridad de cualquiera de
los géneros o en papeles estereotipados para el hombre y la mujer que
legitiman o exacerban la violencia,

Difundira los derechos y la proteccion de la mujer dentro de la familia, asi
como el acceso a la salud, evitando discriminacién o actos de violencia que
perjudiquen o alteren su salud.

Sensibilizara a la comunidad a través de campafas masivas acerca de los
cuidados que se debe prestar a la mujer embarazada, evitando todo tipo de
violencia que pueda afectarla o afecte al ser en gestacion.

Instruir al personal de los servicios de salud para que proporcione buen trato y
atencion integral a las victimas de violencia en la familia, considerando su
intimidad y privacidad, y evitando la repeticion de exdmenes clinicos que
afecten su integridad psicoldgica.

Coordinara acciones conjuntas de los servicios de salud con los servicios
legales integrales para brindar una adecuada atencién a las victimas de
violencia en la familia.

Capacitard y creara conciencia en el personal de administracion de justicia,
policia y demas funcionarios encargados de la aplicacién de la presente ley,
sobre las medidas de prevencion, sancion y eliminacién de la violencia en 1a

familia.
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h)

)

k)

Realizara campafas de sensibilizacion a través de medios grupales
interactivos y masivos de comunicacion hacia la comunidad en su conjunto,
para fortalecer el rechazo de la violencia en la familia.

Realizard campafias comunicacionales sectorizadas por regiones, edades y
situacion socio-econdmica, a través de los medios tradicionales y alternativos
de comunicacion para difundir los derechos de las mujeres y el
convencimiento de que la violencia familiar es un atentado contra los derechos
humanos.

Incorporara en el lenguaje y el discurso de los medios masivos de
comunicacion la difusiébn permanente del rechazo a la violencia familiar y el
ejercicio pleno de los derechos, a través de programas especiales,
participacion en entrevistas y corrientes informativas regulares.

Difundira la Convencioén de las Naciones Unidas sobre Eliminacion de todas
las Formas de Discriminacién contra la Mujer y la Convencion Interamericana
de la Organizacion de los Estados Americanos para la Prevencion, Sancion y
Erradicacion de la Violencia contra la Muijer.

Divulgard el texto de la presente ley hacia publicos especializados, niveles de
toma de decisidn politica, dirigentes sindicales y partidarios, y lideres de

opinion.

m) Promovera el estudio e investigacién de las causas y consecuencias de la

P)

q)

violencia en la familia y adoptara las medidas para promover su erradicacion.
La Policia Nacional destacara patrullas moviles de control hacia los centros de
mayor incidencia de violencia doméstica.

Promovera el establecimiento de hogares temporales de refugio para victimas
de violencia y la creacién de instituciones para el tratamiento de los agresores.
Promocionara y apoyara la divulgacién de la Ley contra la Violencia en la
Familia o Doméstica mediante el Sistema Nacional de Educacion.

Insertara como asignatura curricular de formacion en los Institutos Militares y
Academia Nacional de Policias la Ley contra la Violencia en la Familia o

Doméstica.
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r) Incentivara la formacién de consultorios psicologicos para el diagnéstico y

terapia de victimas de violencia.

(Constitucién Politica del Estado Boliviano, s.f., Seccion Capitulo 1)

1.7.METODOLOGIA

La presente tesis tiene un dmbito netamente investigativo, siendo asi la principal
investigacion acerca de la Realidad Aumentada, la iteracion con el mundo real y el

mundo virtual, reflejandose a partir de la cAmara de los dispositivos moviles.

Para esta investigacion se inicid con la investigacion y la recopilacion de datos, con el
modelo estadistico para describir el comportamiento de las variables planteados,
debido a que son necesarias para la estimacion y el proceso correspondiente a las
verificaciones. También Se pretende utilizar algunos de los métodos planteados, en
los siguientes capitulos, y que ésta, a su vez requerira aplicar algunos de los que a

continuacién se describen.

1.7.1.METODO CIENTIFICO

Es un proceso ordenado que permite generar el conocimiento cientifico de la realidad
y verificarlo, empieza con la identificacién de un problema, continda con la revisién de
la literatura existente sobre el problema identificado, en base a estos conocimientos
plantea hipotesis, luego recolecta la informacion necesaria que permita su verificacion
0 no, para finalmente llegar a conclusiones que se constituyen en conocimientos

cientificos provisionales (Naupas, 2018, pag. 171).
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EL METODO CIENTIFICO es un

CONOCIMIENTOS PROCESO
CIENTIFICOS

El Problema

iR

Revision de la Literatura

Hipotesis
Recoleccion de
informacion
Verificacion
de la Hipotesis

= =
CONCLUSIONES

Figura 1. 1. Etapas del método cientifico
Fuente: (Naupas, 2018, pag. 172)

e Problema

Al hablar del problema, se indaga en las posibilidades de hacer una amplia
investigacion, se formula el problema para que sea definida, a partir de busquedas y
llegar a obtener conocimientos que sean de gran utilidad a la hora de elaborar la
presente investigacion, realizandolo con los cuatro componentes que como ser

variables, relacion, unidad de estudio y la condicion.
e Revision de la Literatura

Se realiza la revision correspondiente acerca del problema plateado anteriormente.
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e Hipotesis

En la hipotesis se pretende utilizar como medio de respuesta al problema planteado,
a través de las soluciones proyectados, de la teoria a la practica, como guias para la

investigacion correspondiente a este trabajo.
e Recoleccion de laInformacion

Para la siguiente investigacion se hace el uso de los siguientes instrumentos probados,

para obtener la informacion en forma valida y confiable.

Entrevista. Un dialogo que establecera entre dos personas en el que una de ellas
propone una serie de preguntas a la otra a partir de un guion previo. Se realiza con el
fin de que el publico pueda conocer la informacion de su persona, de su experiencia o

conocimientos. Hay dos tipos de entrevista segun su finalidad:

a) Entrevista informativa: Aquella en la que el entrevistador pretende obtener
informacion sobre un tema determinado.
b) Entrevista psicoldgica: Aquella en la que se pretende conocer la personalidad

o el ambiente que rodea al entrevistado.

En este caso se hara uso de la entrevista informativa, que permitira coadyuvar para la

recoleccion de datos estadisticos.

Test. Hace resefia a los exdmenes que estan enfocados a valorar los dmbitos de

conocimientos, saberes, funciones o capacidades.

Cuestionarios. Un instrumento el cual, su objetivo es medir una cuestion concreta en
algun individuo, dependiendo de qué tipo sea el test, es al que se va a valorar,
normalmente vienen ligados para ver el estado en que esta la persona relacionado con

su personalidad, amor, concentracién, habilidades, aptitudes, entre otros.

Observacion. Latécnica de recogida de la informacién que consiste basicamente, en
observar, acumular e interpretar las actuaciones, comportamientos y hechos de las

personas u objetos, tal y como las realizan habitualmente.
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e Verificaciéon de Hipétesis

Llegando a la verificacion de hipétesis se hace un procedimiento racional, deductivo,
mediante el cual se establecera si se acepta o se rechaza la hip6tesis enunciada

anteriormente.
e Conclusiones

Se procede dar a conocer la evaluacion que se llegd, a través de la ardua
investigacion, en base a los andlisis y conclusiones, que se han logrado alcanzar, a lo

largo de la investigacion, podria marcar el punto de cierre de la investigacion cientifica.

1.7.2.METODO DE INGENIERIA

1.7.2.1.Metodologia Mobile-D

Los autores de Mobile-D apuntan a la necesidad de disponer de un ciclo de desarrollo
muy rapido para equipos muy pequefios. De acuerdo con sus suposiciones, Mobile-D
esta pensado para grupos de no mas de 10 desarrolladores colaborando en un mismo
espacio fisico (Blanco, 2009, pag. 13).

La fase de exploracion. Se dedica al establecimiento de un plan de proyecto y los

conceptos basicos.

La fase de inicializacién. Se preparan los planes para las siguientes fases y se

establece el entorno técnico (incluyendo el entrenamiento del equipo de desarrollo).

La fase de productizacion. Se repite la programacién de tres dias (planificacion
trabajo-liberacion) se repite iterativamente hasta implementar todas las
funcionalidades.

La fase de estabilizacién. En esta fase, los desarrolladores realizaran tareas

similares a las que debian desarrollar en la fase de productizacion.

La fase prueba y reparacion del sistema. El producto terminado e integrado se

prueba con los requisitos de cliente y se eliminan todos los defectos
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encontrados.

1.7.3.METRICAS DE CALIDAD

1.7.3.1.Métricas de calidad SQUARE

ISO/IEC 25000, conocida como SQuaRE (System and Software Quality
Requirements and Evaluation), es una familia de normas que tiene por objetivo la
creacion de un marco de trabajo comun para evaluar la calidad del producto software.
La familia ISO/IEC 25000 es el resultado de la evolucion de otras normas anteriores,
especialmente de las normas ISO/IEC 9126, que describe las particularidades de un
modelo de calidad del producto software, e ISO/IEC 14598, que abordaba el proceso

de evaluacion de productos software (ISO 25000, 2020, pag. 1).

1.7.4.METODO DE COSTOS

1.7.4.1.PLANING POKER

Es una técnica sencilla de estimacion de esfuerzo de desarrollo de software basada
en el consenso al que llega el equipo de expertos que esta estimando. Es un enfoque
gue combina opiniones de expertos, analogias y desagregacién que resulta en
estimaciones rapidas y confiables (Santos, 2016, pag. 39)

1.7.5.SEGURIDAD

1.7.5.1.Seguridad 1SO 27000

Es un conjunto de estandares internacionales sobre la Seguridad de la Informacién.
La familia ISO 27000 contiene un conjunto de buenas practicas para el
establecimiento, implementacion, mantenimiento y mejora de Sistemas de Gestion de

la Seguridad de la Informacion. (International Dynamic Advisors, 2005, pag. 1).
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1.8.HERRAMIENTAS

1.8.1. UNITY 3D

Unity es una plataforma de desarrollo 3D en tiempo real que consiste en una
representacion y fisica motor, asi como una interfaz grafica de usuario llamada Unity
Editor. La unidad ha recibido adopcion generalizada en los juegos, AEC (Arquitectura,
Ingenieria, Construccion), automéviles, e industrias cinematograficas y es utilizado por
una gran comunidad de desarrolladores de juegos para hacer una variedad de
simulaciones interactivas, que van desde pequefios juegos moviles y basados en
navegador hasta juegos de alto presupuesto juegos de consola y experiencias AR /
VR (Unity Technologies, 2020, pag. 8).

En este proyecto también se hara uso de UNITY, ya que la realidad aumentada sera
base de los prototipos que vayan a surgir y a partir de las tematicas del programa.
Como la AR esta en SU auge, que se puede aplicar a cualquier dispositivo que tenga
una camara, con la que deberia reconocer los elementos, una de las mejores
plataformas que se adaptan a ello es Unity3D ya que permite exportar el juego o

aplicacion creados a diversas plataformas como Android, iOS, XBOX, PC.

1.8.2. VUFORIA

Vuforia puede hacer muchas cosas diferentes, como el reconocimiento de diferentes
tipos de objetos visuales (como cajas, cilindros y planos), reconocimiento de texto y
entorno, y VuMark, que es una combinacién de imagen y cédigo QR. Ademas, con el
escéner de objetos de Vuforia, puede escanear y crear objetivos de objetos. El proceso
de reconocimiento se puede implementar utilizando la base de datos (almacenamiento
local o en la nube). El complemento de Unity es facil de integrar y muy poderoso. Todos
los complementos y funcionalidades de la plataforma son de uso gratuito, pero incluyen

las marcas de agua de Vuforia (Glover, 2018, pag. 14)

1.8.3. BLENDER

Blender es un programa de animacioén y modelado de graficos por computadora en

3D. El programa proporciona todas las herramientas para crear modelos y escenas
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gue pueden convertirse en imagenes fijas o peliculas animadas. Blender abre un
mundo de creatividad, que tradicionalmente ha sido exclusivo para aquellos que
pueden permitirse el lujo de software de graficos de alta gama... Blender es un
programa integral con posibilidades ilimitadas, que le permitird explorar y comprender

el proceso de modelado y animacién por computadora (Blain, 2016, pag. Xiii).

1.8.4. MIXAMO
Es un software de manejo sencillo e intuitivo para customizar personajes 3D del mismo
modo que podemos crear y personalizar personajes al principio de muchos

videojuegos, de una manera rapida y sencilla.

1.8.5. WORDPRESS

WordPress es el sistema de gestion de contenido de codigo abierto mas popular
disponible en la actualidad. Una de las razones principales por las que WordPress es
tan popular es la facilidad con la que puede personalizar y extender WordPress a
través de complementos. WordPress tiene un marco increible que brinda a los
desarrolladores de complementos las herramientas necesarias para extender
WordPress de cualquier manera imaginable. Comprender cémo funcionan los
complementos y las herramientas disponibles en Wordpress es un conocimiento
fundamental al desarrollar complementos profesionales de WordPress (Williams,
2020, péag. 1).

1.8.6. ANDROID

Android es un sistema operativo mévil desarrollado por Google, basado en Kernel de
Linux y otros softwares de codigo abierto. Fue disefiado para dispositivos moviles con
pantalla tactil, como teléfonos inteligentes, tabletas, relojes inteligentes (Wear OS),

automoviles (Android Auto) y televisores (Android TV).

1.8.7.HARDWARE
Intel Core i5 — para adelante: la cual es aplicada a varias familias de procesadores de
escritorio y portétiles. Todos ellos se basan en el conjunto de instrucciones x86-64 con

el fin de garantizar total compatibilidad con todo el ecosistema del PC.
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Teléfono movil: El teléfono movil es un dispositivo inalambrico electronico que

permite tener acceso a la red de telefonia celular o movil.

1.9.LIMITES Y ALCANCES

1.9.1.LIMITES

- La Aplicacion Mévil de Realidad Aumentada sera compatible para dispositivos
moviles con sistema operativo Android para versiones 4.4.2 y superiores.

- En este proyecto No se pretende conseguir todas las funcionalidades con unas
caracteristicas muy sofisticadas.

- No se desea crear un producto con fines comerciales.

- El contenido de la aplicacion sera unicamente para dispositivos con sistema

Operativo Android.
ALCANCES
El presente proyecto, abarcara los siguientes médulos:

- Moddulo de registro para la encuesta, encuesta inicial y encuesta final, que
serviran para las estadisticas de concientizacion.

- Modulo menu principal, y submenus secundarios de la Aplicacion, el disefio de
las interfaces (pantallas, informacién, imagenes, audios, videos).

- Opciones a denuncias sobre caso de violencia doméstica, a numeros
telefénicos que seran enlazados en la aplicacién.

- Disefio de los marcadores para los modelos en 3D, que seran necesarios para
gue se lleve a cabo el proceso de Realidad Aumentada.

- Modelado de videos con Realidad Aumentada, de tipos de violencia doméstica.

- Modulo para la captura de direccion del lugar de denuncias sobre violencia
domeéstica, enlazando la aplicacion de Google Maps.

- Informacion multimedia, donde se selecciona opciones por tema de interés,
enlazando a la plataforma de YouTube.

- Modulo juego, que consiste en un juego de Realidad Aumentada.
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- Creacion de una primera version de la Aplicacion Movil de Realidad Aumentada,

Version 1.0.

1.10.APORTES

- El aporte de la presente investigacion es brindar una herramienta interactiva
para concientizar sobre la violencia doméstica en base a un prototipo con
Realidad Aumentada, enfocado hacia las relaciones de pareja, que muestre la
informacion de forma concisa e interesante, para conocer mas acerca de los
distintos tipos de violencia doméstica.

- Se pretende concientizar, para que la tasa elevada de violencia domestica
llegue a disminuir, a través de la aplicacion planteado con Realidad Aumentada,
en base a orientacion, encuestas, Web Service, infografia, videos.

- WebServices, la aplicacion tiene compatibilidad, con varias de las herramientas
y plataformas disponibles para el proceso de intercambio de informacién a
traves de la red.

- Se emitird un resultado estadistico, un test de evaluacion para identificar, si se
encuentra en algun tipo de violencia doméstica, se pretende incentivarlo en la
orientacion y en la concientizacion, dandole a conocer sobre la escalada y los
tipos de dicha violencia.

- Demostrar que con la utilizacion de este Aplicacion de Realidad Aumentada se

intenta reducir la violencia doméstica, en la ciudadania altefia.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO



2.MARCO TEORICO

2.1. INTRODUCCION

En el siguiente capitulo se describira de
manera mas detallada, sobre Ilas
herramientas que se van a requerir para la
investigacion y realizacion de la aplicacion
de Realidad Aumentada; entre pasos y
fases a seguir por las métricas Yy

metodologias que se estén utilizando.

Las definiciones que se utilizaran son de mucha utilidad para la elaboracién del

siguiente proyecto, de acuerdo a la categoria se los implemento como base para el

documento, sea conceptos de sistemas, informacion, datos, objetos 3D, modelado 3D,

sobre realidad aumentada, herramientas que se utilizaran para la elaboracion de la

realidad aumentada, las cuales son Vuforia, Blender, Unity, entre otros. Incluyendo las

metodologias a utilizar, las métricas de calidad, los requerimientos en cuanto al

prototipo, la manera en como y de qué manera van ligadas a los conceptos.

2.2.0BJETOS 3D

Cilindro circular

Poliedro

Piramide rectangular

Esfera

Cubo

(prisma rectangular)

Bipiramide

C aja(prism a)

rectangular

Figura 2. 1. Figuras Tridimensionales
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Fuente: (Hernandez, Sn., pag. 57)

Los espacios tridimensionales existen formas, objetos y figuras que determinan las
caracteristicas de los elementos que existen formas, objetos y figuras que determinan
las caracteristicas de los elementos que existen en dicho espacio. A cualquier objeto
tridimensional se le pueden asignar medidas que describen y determinan su ubicacion
y su tamafo en el espacio.

Por ejemplo, al ir de compras en una tienda de ropa, lo primero que el vendedor
necesita saber son tus medidas. Necesitas saber el alto y el grosor que incluye tus
medidas de largo y ancho. De esta misma forma le asignamos medidas a todos los
objetos que nos rodean. De aqui que podamos diferenciar entre el tamafio, las formas
y la posicion de los objetos y las figuras. Hay objetos grandes, objetos pequeiios,
objetos pesados, objetos livianos, personas gordas o flacas, etc. Hay figuras
cuadradas, redondas, cilindricas y otras con infinidad de formas y tamafios. A
continuacion, se ilustra algunos objetos y figuras tridimensionales (Hernandez, Sn.,

pag. 57).

2.3.MODELADO 3D

El modelado de 3 dimensiones se basa esencialmente en las diferentes
proyecciones que un objeto pueda tener, es el proceso de encajar un espacio N-
dimensional en un espacio N-1 dimensional. A continuacion, se listan las proyecciones

mas comunes:

e

-

&

Vision Estereoscopica Proyeccion de perspectiva Proyeccion oblicua
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Proyeccién ortogonal

Proyecciones Paralelas

Tabla 2. 1. Proyecciones mas comunes

Fuente: (Charro, 2007, pag. 30)

2.4 REALIDAD AUMENTADA

Fabricantes
de dispositivos

Desarrolladores
de software de
realidad aumentada

Mundo digital
y digitalizado

PC

Smartphone
Tablets
Consolas
Pantalla:
Gafas

-

Aplicaciones para el
reconocimiento visual

Aplicaciones para
el procesamiento
de imagenes

Aplicaciones para adaptar
lainformacion digital
almacenada y presentarla
en AR

J

Informacion proporcionada
por los propios usuarios
(uGc)

“J

Wikirid

flickr Linked[DJ.

I:‘} xivy

.

Operadoras de
telecomunicacién

Figura 2. 2. Agentes relevantes en la provisién de Realidad Aumentada

Fuente: (Fundacion Telefonica, 2011, pag. 22)
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La realidad aumentada es una tecnologia que nacié como sub-area de la Realidad
Virtual, pero con una diferencia muy importante, no solo existen elementos virtuales
generados por la computadora, sino que estos se combinan con elementos de

informacién del mundo real.

RA Laboratorio RA Simple RA Inmersiva

/

- \’:
4; ———

Lentes

Sistemas
Proyeccion

Gafas

| AR ‘
i Helmet wizQubes

Pantallas

Transparentes

; .
H i i H
| | | | |
0 42020?

2000 2003 2004 2607 2008 22(515? I

Figura 2. 3. Roadmar aplicaciones de Realidad Aumentada

Fuente: (Fundacion Telefonica, 2011, pag. 18)

Los sistemas de Realidad Aumentada generan una vision que combina la escena real
vista por el usuario y la virtual generada por la computadora integrandose ambas en
un Unico entorno que se ha enriquecido con informacién adicional. Esta capacidad de
combinar informacién real y virtual, la posibilidad de soportar interacciones en tiempo
real y lograr una correcta registracion tridimensional son los tres aspectos que

caracterizan a estos sistemas.

La informaciéon aumentada que recibe el usuario mejora el desempefio de la persona
en su percepcion del mundo y en la interaccion con el mismo. ldealmente, el usuario
debe interactuar naturalmente con los objetos virtuales y los reales, los cuales

constituyen su mundo integrado (Gazcon, 2014, pag. 311).
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Figura 2. 4. Ingredientes basicos de la realidad aumentada. Ejemplos de uso en Smartphone y en PC con

codigos BIDI

Fuente: (Fundacion Telefonica, 2011, pag. 12)

2.5.TECNOLOGIA MOVIL

En la actualidad los teléfonos mdviles han evolucionado de forma tal que la
computaciéon movil requiere conexiéon inalambrica a través de internet o de una red
privada. Los servicios que ofrece un dispositivo moévil se desarrollan y ofrecen desde
diferentes enfoques, segun su finalidad. Y en cuanto a la arquitectura y su forma, un
sistema movil generalmente se basa en una aplicacién donde el cliente que se conecta

a un servidor de aplicaciones y esto se encuentra en Internet.

2.6.INTERACTIVIDAD TECNOLOGICA

La informética ha conseguido en pocos afios convertir el uso de Interactivo o
Interactividad en algo comuan y casi familiar para los ciudadanos. Esta generalizacion

ha estado ligada a la difusion de otro término, el de la “sociedad de la informacion”,
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entendiendo por éste aquella “sociedad que se esta creando en la actualidad, en la
gue se han generalizado las tecnologias a bajo coste de almacenamiento y transmision
de informacién y de datos” y que esta motivando importantes innovaciones
organizativas, comerciales, sociales y juridicas que cambiaran profundamente la vida,
tanto en el mundo del trabajo como en la sociedad en general (Sadaba, 2000, pag.
142).

2.7. RELACIONES DE PAREJA

La relacidon de pareja es una de las experiencias mas gratificantes de nuestras vidas y
pese a que es una experiencia universal y tratada de explicar desde el comienzo de la
civilizacion s6lo hoy en dia conocemos algunas de sus bases, componentes y
evolucion. Nosotros planteamos que una relacién de pareja se basa en cuatro
componentes: El compromiso, La intimidad, El romance, El amor. Los tres primeros
son de tipo social y dependera de la cultura donde se viva y las conductas que
demostraran dichos componentes y la intensidad en que son necesarios en una
relacion amorosa. El amor por su parte es un componente biolégico por lo cual es
independiente de la cultura y es especifico en cada individuo (Maureira, 2011, pag.
321).

2.8. EL ENAMORAMIENTO

Algo interesante de estar enamorado de una persona y al dia siguiente de otra. En
esto influye tanto el estilo de vida de los amigos, como las presiones del grupo. Al
buscar lo nuevo, los adolescentes experimentan avidamente con la sexualidad. Los
cambios frecuentes de pareja pueden expresar el temor a intimar demasiado con una
personay quedarse atado a ella, puede ser la necesidad de sentir que controlan a los
demas, que pueden cambiar de pareja cuando ellos quieran y no cuando el compariero
lo decida (Bobadilla, 2013, pag. 6).

2.9. VIOLENCIA

El estudio de la violencia se aborda desde cuatro principales campos de investigacion:
uno es el que atiende a los origenes y las causas de ésta; otro es el que se preocupa

por las formas que asume, las caracteristicas de ésta y las dinamicas propias que
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desarrolla; otro mas se ocupa principalmente de las consecuencias y efectos que el
despliegue de la violencia genera. Atravesando estos tres campos 0 maneras de
abordar su estudio se encontraria una preocupacioén valorativa, tendiente a calificar las
relaciones de violencia desde varias situaciones, como pueden ser algunos puntos de
vista centrados en los agentes participantes en los hechos, tanto de quienes los
ejecutan y quienes los padecen, como de quienes se encuentran en el entorno

inmediato o mediato que la observan o la estudian (Martinez, 2016, Seccién 6).

En las investigaciones realizadas no existe una definiciébn de violencia ampliamente
aceptada por los investigadores, podemos encontrar algunas que han ofrecido un
cierto asentimiento. Que indican que es el uso de la fuerza por parte de alguien, ya
sea el dafio, y recibir dicho dafio por una o varias personas, el proposito de obligar a
la victima a hacer algo que no quiere, ni con el consentimiento, y que estos van

relacionados con la violencia fisica.

2.10. VIOLENCIA DOMESTICA

Las estadisticas y los estudios disponibles, aunque son escasos e insuficientes,
evidencian que tanto la violencia doméstica como el feminicidio en Bolivia son
problemas graves que atentan contra los derechos humanos y exigen mayor
intervencion en prevencion, atencion, sancion y reparacion de los dafios a las victimas,

y que en su mayoria gran parte de la poblaciéon desconoce.

La violencia familiar es legitimada por las normas y estructuras que establece cada
grupo social y que ayudan a perpetuarla. En este sentido, las ciencias sociales
desarrollaron el enfoque de género, con el fin de lograr mejores y mas adecuadas
herramientas para conocer y analizar la desigualdad social entre hombres y mujeres,
con ello aportan elementos de analisis para impugnar la inequidad como “algo natural”.
El enfoque de género es, basicamente, la observacion analitica de los hechos y
procesos sociales con énfasis en asimetrias, desigualdades, inequidades vy
exclusiones resultantes de concepciones y valores de las condiciones femenina y

masculina. Este enfoque implica diferenciar entre sexo, como la condicion bioldgica o
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lo “natural” y género como la construccion aprendida o lo “cultural” (Direccién General
Adjunta de Equidad de Género, 2006, pag. 14).

2.10.1. CONSECUENCIAS DE LA VIOLENCIA DOMESTICA

Figura 1: Consecuencias Probables de la Violencia Familiar

Violencia Familiar
- Abandono - Fisica - Psicoldgica
- Sexual - Economica

Asociacion para procesos morbidos

' 4 ) %

Alteraciones de Relacién Procesos Fisio Patologicos

-Enfermedades Cronicas Degenerativas (Hipertension
Arterial Sistémica, Obesidad, Diabetes Mellitus, Ca CU, Ca
- Estrés -Ira - Miedo de mama, Artritis, Colitis, Gastritis)

. .. -Urgencia Obstétricas  (sangrado durante la gestacion,
- Ansiedad - Depresion - Soledad embarazo no deseado, aborto)

-Trastornos Ginecoldgicos (dispareunias, dismenorreas,
enfermedad inflamatoria pélvica, dolor pélvico ideopatico)

-Impotencia - Frustracion - Desmotivacion -ITS, VIH -SIDA
-Lesiones (Contusiones, heridas, fracturas, laceraciones)
-Adicciones (alcoholismo, tabaquismo, drogadiccion)

- Agotamiento - Minusvalia - Obsesion

Resolucién Mérbida o Letal
- Alteraciones en la alimentacion - Incapacidad parcial o total
- Alteraciones de la personalidad - Suicidio
- Alteraciones de la realidad - Homicidio

Figura 2. 5. Consecuencias Probables de la Violencia Domestica

Fuente: (Direccion General Adjunta de Equidad de Género, 2006, pag. 15)
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Actualmente se lo puede conocer a la violencia domestica como el afan de someter a

la otra persona, quien agrede intenta imponer lo que piensa al otro.

De esa manera, la victima es anular dentro de su propia personalidad, debido a que la
violencia domestica no solo incluye el fisico, sino también el insulto, los gritos, la
humillacion, abuso de poder, y que también abarca otras formas de humillar al otro ya
sea por medio de los celos, con el pretexto de decir que la/lo esta cuidando,

controlando sus actividades y a partir de chantajes.

La violencia domestica engloba cualquier actividad que ponga en riesgo la salud,
psiquica o fisica de alguien de los integrantes de la pareja o la familia, en su gran

mayoria se pretende impedir el dafio en los nifios que son los mas vulnerables.

Es muy importante recalcar que la violencia doméstica es una accién social, ya que
hombres, mujeres y nifios que son agredidos pueden en un futuro continuar con esa

violencia hacia otros en su entorno, de manera que va rotando sin parar.
Efectos en los nifios que son victimas o testigos de la violencia:
Problemas cognitivos:

Demora en el lenguaje

Problemas de rendimiento escolar

Demora del desarrollo
Problemas conductuales:

Rabietas

Agresion

Hiperactividad

Problemas atencion.
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Inmadurez
Problemas fisicos:
Demora en el crecimiento
Dificultades en el suefio y problemas alimentacién
Pocas habilidades motoras
Anorexia, asma, etc
Problemas emocionales:
Ira
Depresién
Ansiedad
Bajo autoestima
Retraimiento
Estrés postraumatico
Problemas sociales:
Pocas habilidades sociales
Introspeccion el retraimiento
Rechazo
Carencia de empatia
Actitud desafiante

Las causas que definen el impacto que puede tener la violencia en los niflos son

basicamente:

Edad y nivel de desarrollo
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Género
Tipo severidad y tiempo de exposicion a la violencia
Ambiente familiar

Tipo de intervencion social

Acumulacién de otros factores estresantes (Asensi, 2007, citado en Robles, 2019, cap.
3).

Efectos en los nifios, victimas o testigos, Conmssin sopaiiiens:
de laviolencia __ __.._._

® les es mas dificil aprender, por eso
pueden tener bajo rendimiento escolar

e Trastornos de suefio, trastornos
psicosomaticos

¢ Comportamientos suicidas y dafio

Consecuencias socioemocionales: autoinfligido

Lesiones en el sistema nervioso

Dificultad para manejar situaciones de

estrés y solucionar problemas de manera

adecuada

e Depresion, ansiedad, retraso del
desarrollo
e Sentimientos de vergiienza y culpa

e Dificultad para relacionarse con otras

personas
Consecuencias a nivel de

comportamiento:

e Baja autoestima y autovaloracion Falta
de autoestima

o Dificultad para cuidarse a si mismos y a i ) . )
Comportamientos suicidas y dafio

autoinfligido

los demas

Les es dificil expresar su afecto
mediante abrazos, caricias, etc
Consecuencias fisicas a corto plazo: Dificultad  para  regular  sus

A comportamientos por si mismos
* Moretones, hinchazones

® Quemaduras, escaldaduras

o Fracturas, desgarros
Consecuencias fisicas a largo plazo:

e Lesiones oculares, discapacidad

Figura 2. 6. Efectos en los nifios, victimas o testigos, de la violencia

Fuente: (Robles, 2019, cap. 3)
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2.10.2.VIOLENCIA PSICOLOGICA

La violencia psicologica es la accion u omisién destinada a degradar o controlar las
acciones, comportamientos, creencias y decisiones de otras personas, por medio de
intimidacion, manipulacion, amenaza, directa o indirecta, humillacion, aislamiento o
cualquier otra conducta que impligue un perjuicio en la salud psicologica, la

autodeterminacion o el desarrollo personal.

“Es cualquier acto u omision que dafie la estabilidad psicolégica. Puede consistir en:
negligencia, abandono, descuido reiterado, celotipia, insultos, humillaciones,
devaluacion, marginacion, indiferencia, idealidad, comparaciones destructivas,
rechazo, restriccion a la autodeterminacion y amenazas, las cuales conllevan a la
victima a la depresion, al aislamiento, a la devaluacion de su autoestima e incluso al
suicidio”. La violencia psicolégica se manifiesta como un largo proceso en el cual la
victima no se da cuenta de que el agresor vulnera sus derechos, ya que este tipo de
maltrato es sultil y dificil de detectar (CONAPO, 2015, pag. 1).

2.10.3. VIOLENCIA FiSICA

La violencia fisica es la accién u omision que arriesga o dafia la integridad corporal de

una persona.

“Es el uso de la fuerza fisica para provocar dafo, no accidental; o con algun tipo de
arma u objeto que pueda provocar o no lesiones ya sean internas, externas, o ambas.”
Este tipo de violencia se reconoce con mayor facilidad; deja lesiones en el cuerpo que,
pueden ser permanentes, provocar alguna discapacidad o incluso causar la muerte. El
miedo que experimenta la victima ante la posibilidad de que se repita el episodio
violento, puede mantenerla en un estado de tensién que genera malestares fisicos
como dolores de cabeza, trastornos gastrointestinales, taquicardias, etcétera
(CONAPO, 2015, pag. 2).

2.10.4.VIOLENCIA SEXUAL
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La violencia Sexual es la accion que obliga a una persona a mantener contacto
sexualizado, fisico o verbal, o a participar en otras interacciones sexuales mediante el
uso de fuerza, intimidacién, coercion, chantaje, soborno, manipulacién, amenaza o

cualquier otro mecanismo que anule o limite la voluntad personal.

Igualmente, se considerara violencia sexual el hecho de que la persona agresora

obligue a la agredida a realizar alguno de estos actos con terceras personas.

“Es cualquier acto que degrada o dafan el cuerpo y/o la sexualidad de la victima y que
por tanto atenta contra su libertad, dignidad e integridad fisica. Es una expresion de
abuso de poder que implica la supremacia masculina sobre la mujer, al denigrarla y
concebirla como objeto”. La violencia sexual le puede ocurrir a cualquier persona y
aquellas que abusan pueden ser personas conocidas, miembros de la familia o
desconocidos (CONAPO, 2015, pag. 3).

2.10.5. VIOLENCIA PATRIMONIAL O ECONOMICA

Accion u omisién que implica dafio, pérdida, transformacion, sustraccion, destruccion,
retencion o distraccion de objetos, instrumentos de trabajo, documentos personales,
bienes, valores, derechos o0 recursos econdmicos destinados a satisfacer las

necesidades de alguna de las partes (Bogantes, 2018).

Violencia patrimonial: “Es cualquier acto u omision que afecta la supervivencia de la
victima. Se manifiesta en: la transformacién, sustraccion, destruccion, retencion o
distraccion de objetos, documentos personales, bienes y valores, derechos
patrimoniales o recursos econdémicos destinados a satisfacer necesidades y puede

abarcar los dafios a los bienes comunes o propios de la victima”.

La violencia patrimonial, en la que se obliga a la persona a renunciar a sus derechos
sobre una propiedad y/o se les saca de su casa, es mas frecuente en la tercera edad.
Los bienes materiales y los documentos personales permiten a las personas ejercer
su libertad y autonomia e inciden en su proyecto de vida. Cuando se les priva de todo

esto, se vuelven vulnerables (CONAPO, 2015, pag. 2).
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Violencia econOmica: “Es toda accion u omision del agresor que afecta la
supervivencia economica de la victima. Se manifiesta a través de limitaciones
encaminadas a controlar el ingreso de sus percepciones economicas, asi como la

percepcion de un salario menor por igual trabajo, dentro de un mismo centro laboral’.

La violencia economica limita la autonomia e independencia de la victima; lo que en
muchas ocasiones es un factor para que continlen en la relacion violenta; se refuerce
la Estas siendo victima de violencia fisica dependencia con el agresor y aumenten sus

sentimientos de incapacidad y minusvalia (CONAPO, 2015, pag. 2).

2.18.METODOLOGIAS

2.18.1. METODOLOGIA DE DESARROLLO

2.18.1.1.METODOLOGIA MOBILE-D

Mobile-D consta de cinco fases: exploracion, iniciacion, produccion, estabilizacion y
prueba del sistema. Cada una de estas fases tiene un nimero de etapas, tareas y
practicas asociadas... En la primera fase, Explorar, el equipo de desarrollo debe

generar un plan y establecer las caracteristicas del proyecto.

Esto se realiza en tres etapas: establecimiento actor, definicion del alcance y el
establecimiento de proyectos. Las tareas asociadas a esta fase incluyen el
establecimiento del cliente (los clientes que toman parte activa en el proceso de
desarrollo), la planificacién inicial del proyecto y los requisitos de recogida, y el

establecimiento de procesos (Amaya, 2013, pag. 118).
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Figura 2. 7. Ciclo de desarrollo Mobile-D

Fuente: (Amaya, 2013, pag. 119)

Las ventajas de esta metodologia son las siguientes:

- Un costo bajo al realizar un cambio en el proyecto.
- Entrega resultados de manera rapida.
- Asegura el software adecuado en el momento adecuado.

La metodologia también cuenta con las siguientes desventajas:

- No sirve para grupos de desarrollos grandes y segmentados.

- Depende de buena comunicacion entre los miembros del equipo.

Mobile-D es una de esas metodologias agiles de desarrollo de aplicaciones moviles,
gue hoy en la actualidad se las utiliza como metodologias, para determinadas
aplicaciones, podemos encontrar un sinfin de aplicaciones ya sea de diversas
tematicas, situaciones. Y, que sirve mucho de guia a la hora de hacer un proyecto o
algun sistema de aplicacion, o en mi caso una aplicacion de realidad aumentada, que

a la hora de iniciar dicho proyecto es un buen aliado.
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INICIALIZACION

DIAGRAMA MOBILE D

ITERACIONES

PRODUCTO

CONTROL DE
VERSIONES

Figura 2. 8. Diagrama Mobile D

(Academia.edu, 2015, pag. 18)

2.18.2.METRICA DE CALIDAD

Al momento de poder realizar pruebas en una aplicacion es poder desarrollar y generar
meétricas para observar la calidad en un determinado momento y poder comparar con
versiones anteriores, y si hay que mejorar algun dato se realiza en base a la métrica

de calidad, en este caso SQuaRE.

2.18.2.1.SQUARE

ISO/IEC 25000, conocida como SQuaRE (System and Software Quality Requirements
and Evaluation), es una familia de normas que tiene por objetivo la creacién de un
marco de trabajo comun para evaluar la calidad del producto software. La familia
ISO/IEC 25000 es el resultado de la evolucion de otras normas anteriores,
especialmente de las normas ISO/IEC 9126, que describe las particularidades de un
modelo de calidad del producto software, e ISO/IEC 14598, que abordaba el proceso

de evaluacion de productos software (ISO 25000, 2020, pag. 1).
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La Norma ISO/IEC 25000, es el resultado de la evolucion de otras normas anteriores,
especialmente de las normas ISO/IEC 9126. Es una familia de normas que tiene como

objetivo evaluar la calidad del software, tiene cinco divisiones:

- ISO/IEC 2500n - Division de Gestion de Calidad

- ISO/IEC 2501n - Division de Modelo de Calidad

- ISO/IEC 2502n - Division de Medicion de Calidad

- ISO/IEC 2503n - Divisién de Requisitos de Calidad
- ISO/IEC 2504n - Division de Evaluacién de Calidad

- ISO/IEC 2500n — Division de Gestion de Calidad, definen todos los modelos,
términos y definiciones comunes referenciados por todas las otras normas de
la familia 25000. Esta divisidbn se encuentra formada por ISO/IEC 25000 y
ISO/IEC25001.ISO/IEC 2501n - Division de Modelo de Calidad, presenta
modelos de calidad donde interviene calidad interna, externa yen si el uso del
producto de software. Se encuentra conformada por ISO/IEC 25010 y ISO/IEC
25012.

La norma ISO/IEC 25010 se encuentra compuesto por ocho caracteristicas de
calidad (Adecuacién Funcional, Eficiencia de desempefio, Compatibilidad,
Usabilidad, Fiabilidad, Seguridad, Mantenibilidad, Portabilidad) (Narvaez, 2020,
pag. 14).

Modelo de Calidad
de Software
Requisitos de 2501n Evaluacidn de
Calidad de Gestion de Calidad Calidad de
Software de Software Software
2503n 2500n 2504n
Medicdn de Calidad
de Software
2502n

Divisidn de Extensidn (25050 a 25099)

Figura 2. 9. Division de la Familia ISO/IEC 25000
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Fuente: (Calabrese, 2018, pag. 15)

CALIDAD DEL PRODUCTO
Completitud  Confidencialidad
FUNCIONALIDAD < Correccion Integridad
Idoneidad SEGURIDAD ¢ No repudio
e ti ' L :menm::ba?'d d
en el tiempo esponsabilida
RENDIMIENTO Ulilizacion
| de Recursos  Modularidad
Reusabilidad
r hteligl.)ili('iad | Analizabilidad
wa,e MANTENIBILIDAD Cambiabilidad
w,mad Capacidad de
USABILIDAD Protecciona ser probado
errores de usuario -
m;‘:::d - Adaptabilidad
- Facilidad
PORTABILIDAD ~ 6
' Madurez < demstalac':to:'\.
| Disponibilidad _ Intercambiabilidad
FIABILIDAD ! Tolerancia a fallos
Capacidad | Coexistencia
_ derecuperacion COMPATIBIIDAD | Interoperabilidad

Figura 2. 10. Modelo de calidad del producto

Fuente: (Ramirez, 2018, pag. 7)

2.18.3.ESTIMACION DE COSTOS

2.18.3.1.MODELO COCOMO Il

COCOMO Il permite realizar estimaciones en funcion del tamafio del software, y de un
conjunto de factores de coste y de escala. En los factores de coste se incluyen
aspectos relacionados con la naturaleza del sistema, equipo, y caracteristicas propias
del proyecto. Los factores de escala incluye la parte de escala producida a medida que

un proyecto de software incrementa su tamafio (Luismi, 2012, parr. 3).
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Para Pantallas
Cantidad y fuente de las tablas de datos
Cantidad de Total < 4 Total <8 Total 8 +
Vistas ( < 2 servidor (< 2-3servidor ( = 3 servidor
Contenidas < 3 cliente) < 3 - 5 cliente) <5 cliente)
<3 Simple Simple Media
3-7 Simple Media Dificil
>8 Media Dificil Dificil
Para Reportes
Cantidad y fuente de las tablas de datos
Cantidad de
Total < 4 Total < 8 Total 8 +
Vistas . _ _
( < 2 servidor ( < 2- 3 servidor ( = 3 servidor
Contenidas , . .
< 3 cliente) < 3-5 cliente) < 5 cliente)
Oo1 Simple Simple Media
203 Simple Media Dificil
4+ Media Dificil Dificil

Figura 2. 11. Puntos Objetos Cocomo I

Fuente: (Luismi, 2012)

Estimacion de esfuerzo

El esfuerzo se encuentra expresado en [mes — hombre], y es la cantidad de tiempo

gue una persona gasta trabajando en un proyecto de desarrollo de software en un

mes.

COCOMO I, trata el namero [hora — hombre] por [mes — hombre]-, PM/PH, como un

factor ajustable con un valor nominal de 152 horas por [mes-hombre]. Este nimero

excluye el tiempo dedicado a feriados, vacaciones y fines de semana.
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PM = Ax(Size)" x H EM,
i=1

donde :
A=294

Estimacion de costos

Aplicaremos las formulas béasicas de esfuerzo, tiempo calendario y personal requerido,

Las formulas de COCOMO Il que utilizaremos seran las siguiente:

Ep=2,4(KLDC)1.05

Tp=2,5(ED)o0.38
Donde:
ED= Esfuerzo aplicado en personas por mes
TD= Tiempo de desarrollo en mes

KLDC = numero estimado de lineas de codigo distribuidas.

LCD = PF«Factor = LCD

2.18.4.SEGURIDAD DE LA INFORMACION E INFORMATICA

Las practicas proponen una etapa de entrenamiento sobre temas de seguridad,
pasando por andlisis estatico, analisis dinamico, fuzz testing del codigo y hasta tener
un plan de respuesta a incidentes. Una de las caracteristicas principales de SDL es el
modelado de amenazas que sirve a los desarrolladores para encontrar partes del

cédigo donde probablemente exista vulnerabilidades o sean objeto de ataques.
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2.18.4.1.1SO 27000

Es un conjunto de estandares internacionales sobre la Seguridad de la Informacion.
La familia 1SO 27000 contiene un conjunto de buenas practicas para el
establecimiento, implementacion, mantenimiento y mejora de Sistemas de Gestion de

la Seguridad de la Informacién. (International Dynamic Advisors, 2005, pag. 1).

Responsabilidad de la direccion: en cuanto a compromiso con el SGSI, gestion y
provision de recursos y concienciacion, formacion y capacitacion del personal.
Especificara las métricas y las técnicas de medida aplicables para determinar la
eficacia de un SGSI y de los controles relacionados. Estas métricas se usan
fundamentalmente para la medicion de los componentes de la fase “Do” (Implementar
y Utilizar) del ciclo PDCA Disponibilidad Propiedad de ser accesible y utilizable a

solicitud de una entidad autorizada.

2.19.HARDWARE

2.19.1.EQUIPO DE DESARROLLO A USAR

CARACTERISTICA DETALLE

Procesador i7

Teléfono movil SO Android

Tabla 2. 2.Equipo de desarrollo a usar

Fuente: Elaboracion propia

TELEFONO MOVIL

En el siguiente proyecto se implementa el sistema de visualizacion de realidad
aumentada mediante un dispositivo movil, en este caso un celular inteligente y de
Ultima generacioén, gracias a su portabilidad y por su gran evolucion tecnoldgica que
hacen que se tenga un desempefio mejorado. Dando asi una dindmica muy

entretenida y de facil uso.
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2.20.SOFTWARE
2.21.SISTEMA OPERATIVO

2.21.1.WINDOWS

Sistema operativo desarrollado por Microsoft para PC, el mas popular del mercado
actual. Generalmente cuando compramos un ordenador, este trae instalado un
sistema operativo, comunmente Windows. Es denominado Windows por su interfaz
gréfica de usuario basada en ventanas, que podemos modificar, ajustar y mover. Una
vez desarrollado el sistema operativo, la compafia van realizando versiones, que son

mejoras con correcciones 0 mejoras del mismo sistema o su version antecesora.

2.21.2.ANDROID

Android en la actualidad pertenece a una de las compafiias pilares del mundo de la
tecnologia, Google. Se sabe que los creadores fueron una pequefia empresa con el
nombre de Android inc., que fue creada en el afio 2003 y un par de afios atrds Google
la compro con la intencion de adquirir el proyecto estrella de la compafia Android, que

era un sistema operativo solo para dispositivos moviles.
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3.MARCO APLICATIVO

En el siguiente capitulo, se harad el uso
correspondiente a cada uno de los métodos,
metodologias que se mencionaron en el
capitulo anterior, también se verad el
modelado, y el levantamiento de la

aplicaciéon de Realidad Aumentada.

3.1. INTRODUCCION

El inicio de todo problema, es la relacion de pareja, ya sea en la etapa del
enamoramiento, dicho de otra manera, es a la persona con quien se elige para formar
un hogar, si se elige sabiamente, el mundo podria progresar con nifios sanos, felices,
y deseosos de vivir la vida, con alegria y con mucho amor, pues valoraran la vida,

estaran con muchas ganas de progresar y hacer algo maravilloso por el mundo.

Las herramientas que se utilizaran para el desarrollo del siguiente prototipo de
aplicacion movil, es la plataforma Unity, UNITY que permite construir aplicaciones de
RA. Vuforia, una plataforma de desarrollo de aplicaciones de Realidad Aumentas (RA)
y Realidad Mixta (RM). Blender, que permite hacer animaciones 3D. WordPress, un
SGC, un software que permite crear sitios web de forma sencilla, bajo el enfoque

cuantitativo y una investigacion de tipo explicativa.

3.2.APLICANDO MOBILE-D

3.2.1.FASES

La metodologia agil Mobile-D consta de 5 fases para el desarrollo completo del ciclo
de vida. Cada una de estas a excepcion de la fase de exploracion consta de tres dias,

el primero es de planeacién, el segundo de trabajo y el tercero de liberacion.
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3.2.1.1.EXPLORACION

En la fase de exploracion se implementan las bases para un desarrollo controlado, se

pone en practica el dicho “una buena planificacion es la mitad del trabajo”.

ESTAELECIMIENTO DE LAS DEFINICIOM DEL ALCANCE DEL ESTAELECIMIENTO DEL PLAN
PARTES INTERADAS PROYECTO DE PROYECTD

Grupos de interes Linea de arquitectura ded proyecto Plan de proyecto

Figura 3. 1. Proceso de la fase de exploracion de Mobile-D

Fuente: (Perez, 2016, p. 13)

Los objetos de la fase exploracion son:
- Establecimiento de los implicados, en este caso los usuarios, grupos de interés.
- Definicion del alcance del proyecto y descripcion.

- Establecimiento de un plan de proyecto, ligando tareas y personas de acuerdo
a un tiempo estimado.

3.2.1.2.INICIALIZACION

La fase de inicializacion tiene como finalidad determinar los recursos técnicos, la
capacitacion del personal, el ambiente de desarrollo, que posibilitaran continuar con

las siguientes fases.
Los Objetivos de la fase de inicializacion son:

- Configuracion de los recursos fisicos y técnicos; forma de comunicacion entre

desarrolladores, monitoreo del proyecto entre otros.

- Redefinir la linea de arquitectura del proyecto, asi como la actualizacion del plan

de proyecto.
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- Definir los problemas criticos de desarrollo del proyecto.

3.2.1.3.PRODUCCION.

En la fase de produccion, se repite iterativamente el desarrollo de tres dias (planificacion,

trabajo y liberacion), a fin de implementar todas las funcionalidades del prototipo.

[ ]

s ~,

.4{ PLAMIFICACION }——{ TRABAIO LIBERACION }—.D
i h h

Hiztorias de usuario, tareas Fundionalidades del producto Producto (wersidn no final)

Figura 3. 2. Fase de produccion de Mobile-D

Fuente: (Perez, 2016, p. 15)

3.2.1.4.ESTABILIZACION

En la fase de estabilizacion se realizan las Ultimas correcciones en la implementacion
del proyecto, asegurando la calidad e integracion del sistema. Ademas, se considera
finalizar con el proceso de la documentacion, seguido de la aplicacion de Realidad
Aumentada.

- Dia de planeacion, se inicia de la misma manera que la anterior fase.
- Dia de trabajo, se suele avanzar en la aplicacion.
- Documentacion, ir completando lo que haga falta.

- Dia de liberacién una vez concluido se procese a avanzar a la siguiente fase.

3.2.1.5.PRUEBAS DEL SISTEMA

La fase de pruebas y correccion, tiene como finalidad la liberacién del producto final,
comprobar las funcionalidades requeridas y corregir los inconvenientes encontrados,

haciendo pruebas pertinentes al caso, del mismo modo se procede a:
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Tomar pruebas de la aplicacién, bajo distintos angulos. El dia de planeacion se va
registrando. Lo caracteristico de esta fase es que se puede trabajar en cada una de

las fases. Y por ultimo se realiza la liberacion, correspondiente.

3.3.ESQUEMA DE SISTEMA

Conocer el Entorno

Violencia Doméstica
AR

Retroalimentacion

Pruebas y acciones

Figura 3. 3. Esquema de Sistema

Fuente: elaboracién propia

Camara Web

Monitor

Software

Marcador (cédigo)

Figura 3. 4. Elementos que intervienen en la Realidad Aumentada
Fuente: (Portales, 20147, parr. 1)

54



3.4.MODELADO DEL PROTOTIPO

/q Informacién
|

MODELO INFORMATIVO MODELO DIDACTICO

Marcadores

i

Multimedia MODELO INTERFAZ

<l\

Realidad Aumentada

Ll:ppi

Usuario Telefono Movil

Figura 3. 5. Modelado del Prototipo

Fuente: elaboracién propia

3.4.1.MODELO INFORMATIVO

El modelo informativo contiene el material de informacién a difundirse, el conocimiento

al cual desea acceder el usuario. Contiene las caracteristicas de: informacion acerca

de los tipos y formas de violencia doméstica, educacion sobre las relaciones de pareja,

test para las estadisticas, orientacion para el seguimiento a denuncias de violencia

doméstica.
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3.4.2.MODELO DIDACTICO

En el apartado de modelo didactico contiene datos de como se va a difundir al usuario,
en este caso se hace uso de la realidad aumentada de forma interactiva, haciendo uso
de material multimedia dentro de la realidad aumentada. Una vez que el usuario
ingresa a la aplicacion este reflejard un menu en el cual se podra seleccionar lo que
desea informarse. Las acciones que se puede realizar en la aplicacion son las

siguientes:

= Reconocimiento de multiples marcadores.

= Selecciona modelo 3D, la realidad aumentada.

» Interaccion entre modelos 3D.

= Visualizacion de videos en los marcadores.

= Opcién de acceder a un mini juego sobre actitudes que uno debe tomar en
cuenta.

= Mostrar contenido multimedia.

= Reinicio de la actividad.

3.4.3.MODELO INTERFAZ

El modelo Interfaz muestra la estructura de como se vera ya en el dispositivo movil,
tanto los tamafios de letra, los colores, las imagenes que contendra botones y el menu
de navegacion, que se desplegara todo lo que se haya requerido en la implementacion,

de la aplicacion denominada “Yo me sumo”

3.4.4.MODELO DE INTERACCION

El principal actor que interactla con la aplicacion es el usuario. Son la ciudadania
altefia que interactian directamente con la interfaz en un ambiente interactivo e
informativo, con la aplicacion Yo Me Sumo, su funcion es informarse de que tipos y
formas de violencia cominmente existen en una relacién de pareja. Concluido el
proceso de obtener la informacion acerca de la violencia domestica de realidad

aumentada en dispositivos moviles.
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3.5.DESARROLLO DEL PROTOTIPO

En esta etapa de desarrollo se pretende implementar todas las funcionales de la
aplicacibn en este caso la metodologia Mobile-D recomienda iteraciones que
corresponden a la planificacion, trabajo y liberacion. Tomando en cuenta que ya se

tiene definidas las iteraciones se procede al desarrollo del prototipo.

3.5.1.INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO

En este caso para el disefio de la interfaz de usuario y mena de opciones de la
aplicacion se utilizd6 Android Studio, lo que permite que el desarrollo sea
completamente personalizable. Android Studio se adapta a diferentes escenas de
Unity, a partir de aqui ya nos centramos en lo que es la Realidad Aumentada, donde
se hace reconocimiento de marcadores y visualizacion de modelos, previa integracion
de Vuforia. En la siguiente figura se muestra el disefio de captura, seguido de la
interfaz gréafica de usuario que se le presenta al usuario final y este a la vez inicia la

€) "YO ME SUMO" ;i istmin

Videos AR

Reportar

YouTube

Figura 3. 6. Screen menu principal

Fuente: elaboracidn propia

57



3.5.2.MODELADO 3D

Para el modelado 3D, se procede a utilizar varios objetos que sean de utilidad a la hora
de llevarlos al prototipo, ya que una de las peculiaridades de la tecnologia basado en
realidad aumentada es el registro de tres dimensiones. Para el siguiente prototipo se

opt6é en moldear videos que reflejaran en el marcador.

Se va disefiando lo que es las opciones para que pueda reflejarse los videos 3D,
agregando antes que nada un plano.

File Edit Assets GameObject Component Window Help

v Plane

Tag Untagged

Transform

Plane (Mesh Filter)

© v Mesh Renderer

01 v Video Player

Search: All InPackages

Figura 3. 7. Sobrexposiciéon de videos de realidad aumentada

Fuente: Elaboracidn propia

Posteriormente se le va asignando un marcador para el cual pueda reflejar el video
3D.
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File Edit Assets GameObject Component Window Help

M OB 08 X

Figura 3. 8. Asignacion del marcador

Fuente: Elaboracién propia

3.6.IMPLEMENTACION DEL PROTOTIPO

a) Vistas

3 menu-imagen
4 sampleScene*

Canvas Renderer

%l v Image

principal-menu-imagen ¥

Figura 3. 9. Vista panoramica de la pantalla principal en 3D

Fuente: Elaboracién propia
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b) Codificacion

Dc Archivo  Editar  Ver Git Proyecto Depurar Prueba Analizar Herramientas  Extensiones Ventana  Ayuda

W b Adjuntar..~ M @ -

UnityEngine;
: MonoBehaviour

AbrirURL(
Application.OpenUR

Muj

Application.OpenU

ImpidanSerFeliz()
Application.OpenURL("

ComoTomarBu

QueNOfuncionan()

Application.OpenURL("

T
W
l
l
l

Tre ProblemasDelAmor( )

Application.OpenU

1
J

ComoEsUnaParejaSana()

T
+ @ No seencontraron problemas, | ¥v

Figura 3. 10. Captura de Cod. url

Fuente: Elaboracion propia
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[#" Keyboard shortcuts

1 <?php

2

3 %dbname = 'lourdesh_yomesumo';

4  %$dbuser = 'lourdesh_mesumo';

5 $dbpass = 'AAHHgVaPlj';

6 $dbhost = 'localhost';

7

8 %conn = new mysqli($dbhost, $dbuser, $dbpass, %$dbname);
9~ if (%conn->connect_error) {

18 die("Connecticon failed: " . $conn-*connect_error);
11}

12

13

14 // Recibir valores por POST

15 %generoc = htmlspecialchars($_POST["genero"]);

16 $relacion = htmlspecialchars($ _POST["relacion"]);

17 $edad = htmlspecialchars($_POST["edad"]);

18 $inicialAgresorPl = (float)(htmlspecialchars($_POST["inicialAgresorP1"]));
19 %inicialAgresorP2 (float)(htmlspecialchars($ POST["inicialAgresorP2"]));
20 $inicialAgresorP3 (float)(htmlspecialchars($ _POST["inicialAgresorP3"]));
21 $inicialAgresorP4 = (fleat)(htmlspecialchars($ POST["inicialAgresorP4"]));
22 $inicialVictimaPl (float)(htmlspecialchars($ _POST["inicialVictimaP1"]));
23  $inicialVictimaP2 = (fleat)(htmlspecialchars($ POST["inicialVictimaP2"]));
24  %inicialVictimaP3 (float)(htmlspecialchars($ POST["inicialVictimaP3"]));
25 $inicialVictimaP4 = (float)(htmlspecialchars($ POST["inicialVictimaP4"]));

26 $finalAgresorPl = (float)(htmlspecialchars($_POST["finalAgresorP1"]});
27 $finalAgresorP2 = (float)(htmlspecialchars($_POST["finalAgresorP2"])});
28 %finalfAgresorP3 = (fleat)(htmlspecialchars(% POST["finalAgresorP3"]));
29 $finalAgresorP4 = (float)(htmlspecialchars($_POST["finalAgresorP4"]));
3@ $finalVictimaPl = (float)(htmlspecialchars($ POST["finalVictimaP1"]));
31 $finalVictimaP2 = (float)(htmlspecialchars($_POST["finalVictimaP2"])});
32 $finalVictimaP3 = (float)(htmlspecialchars($ POST["finalVictimaP3"]));
33 %finalVictimaP4 = (fleat)(htmlspecialchars(% POST["finalVictimaP4"]));

34 $inicialAgresorPromedio = (float)(htmlspecialchars
(% POST["inicialAgrescorPromedio"]));
35 $inicialVictimaPromedio = (float){(htmlspecialchars
(% POST["inicialVictimaPromedio"]));
36 $finalAgresorPromedio = (float)(htmlspecialchars($_POST["finalAgresorPromedic"]

1)
37 %finalVictimaPromedio = (float)(htmlspecialchars(% POST["finalVictimaPromedio"]

DE

Figura 3. 11. conexion ala BDD P1

Fuente: Elaboracién propia
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c) Despliegue

Rect Transform

Image

Figura 3. 12. Submenus de url

Fuente: Elaboracién propia
d) Prueba - codificacién

racking Name : | verEstadistica01

<?php

$dbname = ‘lourdesh_yomesumo’;
$dbuser = 'lourdesh_mesumo’;
$dbpass = 'AAHHgVaPl’;

$dbhost = ‘localhost’;

$conn = new mysqli($dbhost, $dbuser, $dbpass, $dbname);
if ($conn->connect_error) {
die("Connection failed: " . $conn->connect_error);
}
Squery1 = "select genero, edad, relacion, inicialAgresorPromedio, inicialVictimaPromedio, finalAgresorPromedio,
finalVictimaPromedio from estadisticas";
S$results = mysqli_query($conn, $query1);
echo "<table>";
echo "<tr>";
echo "<td>Edad</td>";
echo "<id>Genero</td>";
echo "<td>Relacion</td>":
echo "<td>Inicio Agresivo %</td>"
PHP code * 5 echo "<td>Inicio Victima %</td>";
echo "<id>Final Agresivo %</td>";
echo "<td>Final Victima %</‘Ld_>"1

echo "</tr>"
while ($rowitem = mysqli_fetch_array($results)) {
echo "<ir>";

echo "<td>". Srowitem['edad']. "</td>";

echo "<td>". $rowitem['genero’]. "</td>";

echo "<td>". $rowitem['relacion’]. "</td>";

echo "<td>". $rowitem['inicialAgresorPromedio']. "</td>";
echo "<td>". $rowitem['inicialVictimaPromedio']. "</td>";
echo "<td>". Srowitem[ finalAgresorPromedio']. "</td>";

arha "ctds" CramdtamlfinalVictimaDramadia'l "o Ad s

Figura 3. 13. Prueba codificacion p1

Fuente: Elaboracién propia
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P h P My A dm m B 7 Senvidor: localhost:3306 » @ Base de datos: lourdesh yomesumo » [} Tabla: estadisficas

LT E| Examinar 3 Estuctura | [ SOL 4 Buscar 3¢ Insertar = Exportar (& Importar 4 Operaciones % Disparadores

Reciente  Favaritas . ) ‘
- W Estructuradetabla €2 Vista de relaciones

i lourdesh
. lourdesh_wrdp1

#  Nombre Tipo Cotejamiento  Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra Accidn

) ourdesh, yomesumo g {11 No  Ninguna AUTO_INCREMENT  Cambiar @ Elminar w Ms

O

Nueva [] 2 genero varchar(20) utfd unicode ci No  Nmguna o Cambiar @ Eliminar v Mas

. esadisicas O 3 edad yarchar(20) 8 unicode i No  Ninguna 7 Cambiar @ Eiminar v Més
[1 4 relacion varchar(30) utfd_unicode_ci No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar v Mas
[J 5 inicialAgresorP1 double No  Ninguna ¢ Cambiar @ Eliminar v Mas
[ & nicialAgresorP2 float No  Ninguna ¢/ Cambiar @) Eliminar v Mas
[J 7 inicialAgresorP3 float No  Ninguna ¢/ Cambiar @ Eliminar v Mas
[] & inicialAgresorP4 float No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar v Mas
[J 9 inicialVictimaP1 float No  Ninguna ¢ Cambiar @ Eliminar v Mas
[ 10 inicialVictimaP2 float No  Ninguna o Cambiar @) Eliminar v Mas
O 1 inicialVictimaP3 float No  Ninguna ¢/ Cambiar @ Eliminar v Mas
[J 12 inicialVictimaP4 float No  Ninguna o/ Cambiar @ Eliminar v Mas
[0 13 finalAgresorP1 float No  Ninguna ¢ Cambiar @ Eliminar v Mas
[J 14 finalAgresorP2 float No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar v Mas
[J 15 finalAgresorP3 float No  Ninguna ¢ Cambiar @ Eliminar v Mas
[0 15 finalAgresorP4 float No  Ninguna ¢/ Cambiar @) Eliminar v Mas
[J 17 finalVictimaP1 float No  Ninguna ¢/ Cambiar @ Eliminar v Mas
[J 18 finalVictimaP2 float No  Ninguna o/ Cambiar @) Eliminar v Mas
[J 19 finalVictimaP3 float No  Ninguna ¢ Cambiar @ Eliminar v Mas
[] 20 finalVictimaP4 float No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar v Mas
O 2 inicialAgresorPromedio float No  Ninguna ¢/ Cambiar @ Eliminar v Mas
[J 22 nicialVictimaPromedio float No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar v Mas
[0 23 finalAgresorPromedio float No Ninguna ¢/ Cambiar @ Eliminar v Mas
[J 24 finalVictimaPromedio float No  Ninguna o Cambiar @) Eliminar v Mas

Figura 3. 14. BDD segun la encuesta Inicial y final

Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO IV

CALIDAD SEGURIDAD Y COSTOS



4. CALIDAD SEGURIDAD Y COSTOS
En el siguiente capitulo se describird y
reflejara las meétricas empleadas en esta
investigacion, entre las cuales se pueden
destacar, en calidad la 1SO 25000, en
seguridad la ISO 27000 y en costos el modelo

cocomao.

4.1.METRICAS DE CALIDAD

4.1.1.1SO 25000

Con la finalidad de obtener un producto de calidad, en esta investigacion, se hace el
uso de la métrica de SQuaRE, también conocida como la familia de normas ISO/IEC
25000. Dirigiéndo a la division de modelo de calidad ISO/IEC 2501n, que actualmente
esta division se encuentra formada por la ISO/IEC 25010, donde me describe el
modelo de calidad para el producto en este caso la Aplicacién de Realidad Aumentada.
Ya que esta norma me permite presentar las caracteristicas y subcaracteristicas de

calidad frente a las cuales evaluar el producto.

4.1.1.1.FUNCIONALIDAD
Una Aplicacién movil que cumpla las necesidades de una manera clara y concisa hace
gue su uso sea lo mas Optimo. En la siguiente tabla se realiza la muestra de las

caracteristicas funcionales que se pudieron evidenciar en esta investigacion.

Caracteristica Ponderacién
Completitud 98%
Correccion 98%
Idoneidad 98%

Tabla 4. 1. Ponderacién de la funcionalidad
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Fuente: Elaboracion propia

Por lo tanto, se deduce que el prototipo tiene una funcionalidad del 98%

4.1.1.2.RENDIMIENTO
Lo relacionamos a la cantidad de trabajo completado en la aplicacién, en relacion a la

cantidad de recursos utilizados.

Caracteristica Ponderacion
Comportamiento en el tiempo 97%
Utilizacion de Recursos 97%
Capacidad 98%

Tabla 4. 2. Ponderacion en rendimiento

Fuente: Elaboracion propia

Con los datos obtenidos en la tabla anterior se aplica la férmula:
Rendimiento =  (xi/n)
Rendimiento = 292/3

Rendimiento = 97%

Por lo tanto, se deduce que el prototipo tiene una Rendimiento del 97%

4.1.1.3.COMPATIBILIDAD

Al momento de intercambiar informacién o simplemente requerir de otras funciones
gue son compartidas por otros sistemas, es necesario, medir el estado de

compatibilidad con otros sistemas o aplicaciones.
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Caracteristica Ponderacién

Coexistencia 95%

Interoperabilidad 99%

Tabla 4. 3. Ponderacién en compatibilidad

Fuente: Elaboracion propia

Con los datos obtenidos en la tabla anterior se aplica la formula:
Compatibilidad =  (xi/n)
Compatibilidad = 194/2
Compatibilidad = 97%
La aplicacion tiene una Compatibilidad del 97%
4.1.1.4. USABILIDAD

Des determina que la aplicacion debe ser entendido, aprendido y usado, de una

manera facil y comoda.

Caracteristica Ponderacién
Inteligibilidad 98%
Aprendizaje 97%
Operabilidad 99%
Proteccion a errores de usuario 98%
Atractividad 98%
Accesibilidad 95%
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Tabla 4. 4. Ponderacion en usabilidad
Fuente: Elaboracion propia

Con los datos obtenidos en la tabla anterior se aplica la formula:
Usabilidad = ) (xi/n)
Usabilidad = 585/6
Usabilidad = 98%
La aplicacion tiene una Usabilidad del 98%
4.1.1.5.FIABILIDAD

La aplicacion denominada YoMeSumo es usado para todas sus funciones ya

especificadas, demostrandose en la siguiente tabla.

Caracteristica Ponderacion
Madurez 99%
Disponibilidad 99%
Tolerancia de fallos 93%
Capacidad de recuperacion 95%

Tabla 4. 5. Ponderaciéon en fiabilidad

Fuente: Elaboracion propia

Fiabilidad = ¥ (xi/n)
Fiabilidad = 386/4

Fiabilidad = 97%
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La aplicacion tiene una fiabilidad del 97%

4.1.1.6.SEGURIDAD
Tener la capacidad de proteccion de la informacién y los datos para prevenir ciertos
accidentes como ser el borrado o modificaciones que hubiese en el producto, por

personas no autorizadas.

Caracteristica Ponderacion
Confidencialidad 98%
Integridad 98%
No repudio 95%
Responsabilidad 95%
Autenticidad 97%

Tabla 4. 6. Ponderacién en seguridad

Fuente: Elaboracion propia

Seguridad =  (xi/n)
Seguridad = 483/5
Seguridad = 97%

La aplicacion tiene una Seguridad del 97%

4.1.1.7.MANTENIBILIDAD

Caracteristica Ponderacién

Modularidad 95%
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Reusabilidad 95%

Analizabilidad 95%
Capacidad para ser modificado 95%
Capacidad para ser probado 97%

Tabla 4. 7. Ponderacién en mantenibilidad

Fuente: Elaboracion propia

Mantenibilidad = ) (xi/n)
Mantenibilidad = 477/5
Mantenibilidad = 95%

La aplicacion tiene una Mantenibilidad del 95%

4.1.1.8.PORTABILIDAD

Caracteristica Ponderacion
Adaptabilidad 90%
Capacidad para ser instalado 100%
Capacidad para ser reemplazado 100%

Tabla 4. 8. Ponderacién en portabilidad

Fuente: Elaboracion propia

Portabilidad = ¥ (xi/n)
Portabilidad = 290/3

Portabilidad = 97%
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La aplicacion tiene una Portabilidad del 97%

4.1.2.RESULTADOS
Ya realizado los calculo y porcentajes de la métrica de calidad procedemos a calcular
independientemente de cada uno de los resultados obtenidos en las caracteristicas de

la norma ISO/IEC 25000, De esta manera obteniendo los siguientes datos:

Resultados de la métrica de calidad

N° Caracteristicas Resultado
1 Funcionalidad 98%
2 Rendimiento 97%
3 Compatibilidad 97%
4 Usabilidad 98%
5 Fiabilidad 97%
6 Seguridad 97%
7 Mantenibilidad 95%

8 Portabilidad 97%

Tabla 4. 9. Resultados de la métrica de calidad

Fuente: Elaboracion propia

La evaluacion de la calidad Global del 97%
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El resultado obtenido en la métrica de calidad es del 97%, lo que indica que nuestro
prototipo de aplicacion de Realidad Aumentada es aceptable en los ambitos que

conciernen para continuar con su uso.

4.2 ESTIMACION DE COSTOS
Respetar los costos es uno de los objetivos importantes para establecer los beneficios

para la siguiente investigacion, tomando en cuenta el esfuerzo, el tiempo y el costo.

4.2.1.ANALISIS DEL COSTO

E = (a)(KLDC)? x (FAE)
T = (C) * E?

P=—
T

(PF = Lineas de codigo por cada PF)
1000

KLDC =

FAE = conductor 1 * conductor 2 * ...* conductor n

Donde:

E = Esfuerzo
T = Tiempo
P = Personal

KLDC = Miles de lineas de cédigo
PF = Punto Fusién

LDC = Datos de lineas de codigo
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Para hallar los miles de lineas de cédigo, segun el punto de fusion.

4.2.2.PUNTOS DE FUSION

Los puntos de fusion estan en la medida de la funcionalidad de la aplicacion.

Tipo de parametro Cantidad Factor de Total

ponderacion

Entrada 1 3 3
Salida 7 16 64
Peticiones de usuario 5 15 75
Enlaces y conexiones 5 25 125
Interfaces 2 10 20
Total de puntos de fusiéon no ajustado 287

Tabla 4. 10 . Puntos de fusion

Fuente: elaboracién propia

En la siguiente tabla se muestran los 14 factores de ajuste donde se pondera con un

puntaje que se encuentra entre 0y 5.

N° de Factor Factor Valor0-5
1 Mecanismo de Recuperacion 4
2 Comunicacion de datos 5
3 Rendimiento 4
4 Configuracion usado rigurosamente 3
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5 Entrada de datos en linea 5

6 Factibilidad operativa 5
7 Actualizacion en linea 5
8 Interfaces complejas 3
9 Proceso interno complejo 4
10 Reusabilidad de cddigo 4
11 Facil instalacion 5
12 Instalaciones multiples 5
13 Facilidad de cambios 4
14 Funcionalidades de proceso distribuido 3
> Fi 59

Tabla 4. 11. Ponderacion de ajuste de complejidad

Fuente: elaboracién propia

PF = Cuenta Total * (X + Min (Y) * Z Fi)
Donde:
PF = Medida de Funcionalidad
X = Confiabilidad del proyecto varia entre 1 % al 100 %

Min(Y) = Error minimo aceptable al de la complejidad, el margen de error es igual a
0.01.

Fi = Son los valores de ajuste de la complejidad, donde i=1 a i = 14.
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Remplazando datos:

PF = Cuenta Total * (X + Min(Y) * Z Fi)

PF = 287 * (0.95 + 0.01 = 59)

PF =160.86

Con los valores de punto de fusion y lineas por cada PF halladas, se determinara los

miles de lineas de codigo mediante la siguiente formula.

Lenguaje LDC/PF
Ensamblador 320

C 150
COBOL 105
Pascal 91

PHP 29
Visual C# 34

SQL 12

C++ 64

Tabla 4. 12. Tabla de LCD/PF

Fuente: Elaboracién propia

(PF * Lineas de codigo por cada PF)
1000

KLDC =
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KLDC =

1000

KLDC = 5.46

(160.86 * 34)

Debido a que el resultado de miles de cédigo hallado, es menor a 50, segun el modelo de
estimacién COCOMO Il indica hacer uso del médulo de desarrollo organico

Tesis A B C D
Organico 3.2 1.05 2.5 0.38
Semi-acoplado 3 1.12 2.5 0.35
Empotrado 2.8 1.2 2.5 0.32
Tabla 4. 13. Modo de desarrollo
Fuente: Elaboracién propia
Se procede seguidamente a calcular el factor de ajuste de esfuerzo.

Tesis Muy Bajo Nominal Alto Muy Extra

bajo alto alto
Fiabilidad requerida del software 0.75 0.88 1.00 1.15 1.40 -
Tamafio de la base de datos - 0.94 1.00 1.08 1.16 -
Complejidad del producto 0.70 0.85 1.00 1.15 1.30 1.65
R_estric_c;iones del tiempo de - - 1.00 1.11 1.30 1.66
ejecucion
Restricciones del - - 1.00 1.06 1.21 1.56
almacenamiento principal
Volatilidad de la maquina virtual - 0.87 1.00 1.15 1.30 -
Tiempo de respuesta del - 0.87 1.00 1.07 1.15 -
ordenador
Capacidad del Analista 1.46 1.19 1.00 0.86 0.71 -
Experiencia en la aplicacion 1.29 1.13 1.00 0.91 0.82 -
Capacidad de los programadores 1.42 1.17 1.00 0.86 0.70 -
Experiencia en S.O. utilizado 1.21 1.10 1.00 0.90 - -
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Experiencia en el lenguaje de 1.14 1.07 1.00 0.95 - -
programacion

Practica de programacion 1.24 1.10 1.00 0.91 0.82 -
modernas
Utilizacién de herramientas 1.24 1.10 1.00 0.91 0.83 -
software
Limitaciones de planificacion del 1.23 1.08 1.00 1.04 1.10 -
proyecto

Tabla 4. 14. Modo de conductores de costo

Fuente: Elaboracién propia
FAE = conductor 1 * condutor 2 * ... * conductor n
FAE =047

Se procede a calcular el Esfuerzo:
E = (a)(KLDC)? * (FAE)

E = (3.2)(5.46)% * (0.47)

personas
E=4483———
mes
Se procede a hallar el Tiempo
T =(c) * E4

T = (2.5) = 44.83038
T = 10.6 meses

Teniendo ya los datos, se procede a hallar el calculo del personal promedio, de la

forma siguiente.
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44.83
p=

10.6

P = 4 .23 personas

4.2.3.COSTO DEL DESARROLLO

Ya descritos el esfuerzo, el tiempo y el personal, para el desarrollo del prototipo, se
considera el salario de Bs. 4000 Bs., 10 meses y 4 personas como maximo, y el costo
del desarrollo seria:

Indicador Resultado Unidad
Meses 10 Meses
Personal 4 Personas

Costo (Salario * meses * personal) 160,000 Bolivianos

Tabla 4. 15. Costos del desarrollo del si la aplicacién

Fuente: Elaboracién propia

4.2.4.COSTO DE IMPLEMENTACION

No produce costo alguno en la implementacion.

4.2.5.COSTO DE ELABORACION

Tomando en cuenta los 10 meses de desarrollo para la aplicacién, se describe lo

siguiente:

Insumo Costo (Mes/Bs.) Costo Total

Internet 420 4200
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Material de escritorio 20 200
WebHosting 52.20 252
Licencias 0 0
Otros 80 800
Total 5452

Tabla 4. 16. Costo de elaboracion

Fuente: elaboracidn propia
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5.PRUEBAS Y RESULTADOS
En el siguiente capitulo se refleja las pruebas
correspondientes que se pudieron realizar en la
aplicacion denominada YoMeSumo, tras haber
obtenido uno serie de datos a partir de las
estadisticas realizadas, fueron de gran ayuda
para la prueba de hipétesis, siendo esta
indispensable  para  continuar con la

investigacién

5.1.PRUEBAS A LA APLICACION

Realizado las pruebas a la aplicacién, se pudo observar que se encuentra en pleno
funcionamiento, se observa que al inicio de la aplicacibn muestra una ventana de
registro para la encuesta, esto para determinar la cantidad de personas que sufren
algun tipo de violencia, un dato ideal también para detectar si la persona se encuentra
en el rango de Agresor o Victima, en todo caso si se encuentra en un entorno de

Violencia Domestica.

Seguidamente se re direccionar al menu principal para que se pueda interactuar con
la aplicacion, tanto la parte informativa, como los recursos multimedia. Y también
reflejara la Realidad Aumentada, esto a su vez requiere los marcadores para visualizar
las imagenes 3D.

5.1.1. MARCADORES

Los marcadores me indicaran a que opcién de Realidad Aumentada estaré
visualizando. En este caso los marcadores se los realiza en Photoshop, un editor de

imagenes para facil uso, tal como se muestra en las figuras.
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Figura 5. 1. Marcador de La Violencia Fisica

Fuente: Elaboracion propia

Violencia Economica

Figura 5. 2.Marcador de Violencia Econ6mica

Fuente: Elaboracion propia
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CONTINUAR UN ACTO SEXVAL DESPUES
E DF QUE TE DIJERON QUE PARES

.Y siya le paramos?

Ay, nada mas déjame terminar
Hey, en serio

Violencia
Sexual

Figura 5. 3. Marcador de La Violencia Sexual

Fuente: Elaboracidn propia

Figura 5. 4. Marcador de La Violencia psicolégica

Fuente: Elaboracion propia
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6 VIOLENCIA

' dComo es tu noviazgo?

Figura 5. 5. Marcador de Cémo prevenir la Violencia Domestica

Fuente: Elaboracién propia

5.2.IMPLEMENTACION DE LOS MARCADORES

¥ M~ Gizmos ¥ A

Violencia Fisica

Figura 5. 6. Un panorama de los marcadores en Unity

Fuente: Elaboracion propia
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# Scene owGame @ Asset Store
Shaded v 20 ® & v @0y v X M~y Gizmos v o

Bafa
VAitoestima, - ‘ it Rencor
-.
, -

Figura 5. 7. Panorama del juego, acoplado el marcador en el plano

Fuente: Elaboracién propia
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Encuesta rapida

Genero: Hombre
Edad: 19-20

Tipode | Casado
relacién:

Siguiente

Figura 5. 8. Encuesta rapida Inicial

Fuente: Elaboracion propia

(B Y ...a la concientizacion acbre
la viclencia domestica
Videos {1

‘Reportar
‘Informacion
YouTube

Juego
ncuesta Final

Figura 5. 9. Panorama del menu principal

Fuente: Elaboracion propia
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Para el modelo de prediccion se puede visualizar que esta en pleno funcionamiento,

tanto los marcadores, las encuestas y la Realidad Aumentada.

Para la encuesta rapida se puede observar que nos pide al inicio de la aplicacion, con
el fin de tratar de diagnosticar al usuario si tiene algun porcentaje de Violencia
Domestica, tanto por el lado Agresor, como el lado de la Victima, que al finalizar
también se refleja el resultado donde indica que la persona ha sido concientizada de

manera exitosa si tenia indicios de algun tipo de violencia doméstica.

El porcentaje calculado para la prediccion de personas que sufren de violencia
domestica como de Victimas y Agresores, se hizo de manera manual, calculando asi,

los porcentajes bajo la siguiente.

Estadistica de Agresores vs Victimas

Agresores 22.45%

No sufre Violencia Domestica
35.05% o

Victimas 42.50%

CanvaslS.com

Total de Encuestados: 10
De todos los encuestados el 64.95% sufre Violencia domestica.

Tras haber realizado las encuestas finales, despues de haber utilizado la aplicacion YoMeSumo,
se puede evidenciar los resultados como parte del proceso de concientizacion

Figura 5. 10. Dato estadistico Agresores vs Victimas

Fuente: Elaboracion propia
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Mujeres agresoras 10.00%

Hombres agresores 50.00%
Ningunao 40.00%

Figura 5. 11. Dato estadistico agresores

Fuente: Elaboracién propia

Ninguno 10.00%

Mujeres victimas 50.00%

Hombres victimas 40.00%

Figura 5. 12. Encuesta Victimas

Fuente: Elaboracién propia
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Estadistica de tipos de Violencia Domestica

Violencia Fisica 14.80%
V. ;—Violencia Sexual 16.00%

Mo sufre Violencia Domestica
35.95%

T Violencia Psicologico 16.00%

Violencia Economico 17.25%
Canvasls.com

Los tipos y formas de Violencia Domestica mas comunes, son Violencia Fisica, Vilencia Sexual,
Violencia Psicologica y Violencia Economica

Figura 5. 13. Elaboracion propia de tipos de Violencia Domestica

Fuente: Elaboracién propia

Victimas 6.30%
Agresores 3.05%

— Ya conoce sobre la Violencia domestica
88.65%

Figura 5. 14. Datos estadisticos finales

Fuente: Elaboracién propia
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Encuesta final despues de utilizar YoMeSumo

No fueron concientizados 11.35% Agresores Concientizados 44.95%

Victimas Concientizados 43.70%

aruEe
Lanvas

Encuesta final despues de haber usado la aplicacion de la realidad aumentada como
herramienta de orientacion hacia las relaciones de pareja sobre |a concientizacion de la
violencia domestica

Figura 5. 15. Encuesta final después de usar YoMeSumo
Fuente: Elaboracién propia

5.3.PRUEBAS AL SOFTWARE

Las pruebas al software aseguran el comportamiento del sistema, son escritas por los
usuarios y especifican los aspectos a probar cuando una historia de usuario ha sido

correctamente implementada.

5.3.1.PRUEBA CAJA BLANCA

Se realizan pruebas sobre la interfaz del programa a probar, entendiendo por interfaz
las entradas y salidas de dicho programa. No es necesario conocer la légica del

programa, Unicamente la funcionalidad que debe realizar.

De forma general se debe sequir:
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@ ()
o

Figura 5. 16. Sobre la caja Blanca

Fuente: Elaboracidn propia

Donde:
Inicio de la aplicacion YoMeSumo (1)
Encuesta Inicial (2)
Menu principal (3)
Videos AR (4)
Reportar (5)

Informacion (6)
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Enlace a WhatsApp (7)

Enlace Teléfono llamadas (8)

Pagina Web librosparaparejas.com (9)
YouTube (10)

Ingresar a multimedia YouTube (11)
Juego (12)

Encuesta final (13)

Enlace App Google Maps (14)
Instrucciones juego (15)

Resultado Final (16)

Video AR Violencia fisica (17)

Video AR Violencia Sexual (18)

Video AR Violencia psicolégica (19)
Video AR Violencia econémica (20)
Video AR prevencién de Violencia Domestica (21)
Salir (22)

Analizando el grafo generado a partir de las caracteristicas del sistema, seguidamente

se procede a determinar la complejidad, mediante:
V(G =A-N+2
Donde los valores de aristas y nodos son:
A=27

N =22
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ReemplazandoenV (G) =A-N+2
V(G)=27-22+2
V(G)=7

Determinando los caminos:

Camino 1: 1-2-3-4-17 3

Camino 2: 1-2-3-4-18 3

Camino 3: 1-2-3-4-19 3

Camino 4: 1-2-3-4-20 3

Camino 5: 1-2-3-4-21 3

Camino 6: 1-2-3-5-14

Camino 7: 1-2-3-6-7

Camino 8: 1-2-3-6-8

Camino 9: 1-2-3-6-9

Camino 10: 1-2-3-10-11

Camino 11: 1-2-3-12-15

Camino 12: 1-2-3-13-16-22 3

El caso de prueba para forzar la ejecucién de cada camino en esta ultima condicién se
establece, que para la ejecucion de ciertos caminos se deben establecer las

condiciones en las que se ejecuta los nodos establecidos en cada camino:

Camino 1

Descripcion El usuario debe ingresar a la aplicacion de
Realidad Aumentada, que seguidamente Ile

reflejara un cuestionario de Inicio antes de
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Condicién

ingresar al menu principal. Para luego ir a la opcion
de Videos AR.

El usuario debe como requisito llenar el formulario
de encuesta rapida que se le presenta al iniciar la
aplicacion.

Entrada

Resultado esperado

Evaluacion de prueba

Pueden llenar la encuesta con las respuestas que
creen que sea pertinente responderlas.

Se espera que los datos almacenados en la
encuesta inicial rapida sean validados en la base
de datos, para el respectivo almacenaje.

La aplicacién valido y guardo exitosamente los
datos llenados a partir de la encuesta.

‘Tabla 5. 1. Prueba de caja blanca camino 1

Fuente: Elaboracion propia

Camino 2

Descripcién

Una vez se haya registrado los datos de la
encuesta, se deberd ingresar a iniciar

concientizacion.

Condicién

Entrada

El usuario debe como requisito llenar el formulario
de encuesta rapida que se le presenta al iniciar la
aplicacion.

Pueden proceder a ingresar a la opcion de Videos
AR.

Resultado esperado

Se espera que se puedan observar la realidad
aumentada con la aplicacion de Realidad

Aumentada.

Evaluacion de prueba

La aplicacion valido y guardo exitosamente los

datos llenados a partir de la encuesta.

Tabla 5. 2. Prueba de caja blanca camino2
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Fuente: Elaboracion propia

Descripcién

Camino 3
Una vez se haya registrado los datos de la
encuesta, se debera ingresar a iniciar

concientizacion.

Condicién

El usuario debe como requisito haber llenado el
formulario de encuesta rapida que se le presenta

al iniciar la aplicacion.

Entrada

Resultado esperado

Pueden proceder a ingresar a la opcién de Videos
AR.

Se espera que se puedan observar la realidad
aumentada con la aplicacibon de Realidad

Aumentada.

Evaluacion de prueba

La aplicacion refleja y se pudo observar
exitosamente la realidad Aumentada.

‘Tabla 5. 3. Prueba de caja blanca camino 3

Fuente: Elaboracion propia

Camino 4

Descripcién

Condicién

Entrada

Luego de haber registrado los datos de la
encuesta, se deberd ingresar a iniciar
concientizacion.

El usuario debe como requisito haber llenado el
formulario de encuesta rapida que se le presenta
al iniciar la aplicacion.

Pueden proceder a ingresar a la opcion de Videos
AR.

Resultado esperado

Se espera que se puedan observar la realidad

aumentada con la aplicacibon de Realidad
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Evaluacion de prueba

Aumentada, a partir del marcador que se
seleccione.
La aplicacion refleja y se pudo observar

exitosamente la realidad Aumentada.

Tabla 5. 4. Prueba de caja blanca camino 4

Fuente: Elaboracion propia

Camino 5

Descripcién

Condicién

Entrada

Resultado esperado

Luego de haber registrado los datos de la
encuesta, se deberd ingresar a iniciar
concientizacion.

El usuario debe como requisito haber llenado el
formulario de encuesta rapida que se le presenta
al iniciar la aplicacion.

Pueden proceder a ingresar a la opcion de Videos
AR.

Se espera que se puedan observar la realidad
aumentada con la aplicacion de Realidad
Aumentada, a partir del marcador que se

seleccione.

Evaluacion de prueba

La aplicacion refleja y se pudo observar

exitosamente la realidad Aumentada.

Tabla 5. 5. Prueba de caja blanca camino 5

Fuente: Elaboracion propia
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Descripcién

Camino 6
Luego de haber registrado los datos de la
encuesta, se debera ingresar a iniciar

concientizacion, .

Condicién

El usuario debe como requisito haber llenado el
formulario de encuesta rapida que se le presenta

al iniciar la aplicacion.

Entrada

Pueden proceder a ingresar a la opcion de
Reportar, que esta a su vez le envia a la

plataforma de Google Maps.

Resultado esperado

Evaluacion de prueba

Se espera ver en la plataforma de Google Maps la
direccion exacta de la FELCV, para hacer las
denuncias de Violencia Domestica, si en caso
quisiera hacerlas, y que indique que ruta se debe
seguir para llegar a ese destino.

La aplicacion se enlaza con la plataforma, ya que
esta también muestra una sugerencia de rutas
que podria tomar para llegar al destino y se pudo

observar alternativas de camino.

Tabla 5. 6. Prueba de caja blanca camino 6

Fuente: Elaboracion propia

Camino 7

Descripcion

Luego de haber registrado los datos de la
encuesta, se deberd ingresar a iniciar

concientizacion, .

Condicién

El usuario debe como requisito haber llenado el
formulario de encuesta rapida que se le presenta

al iniciar la aplicacion.
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Entrada

Pueden proceder a ingresar a la opcion de
Informacién, que esta a su vez le enviara a la
opcion de informaciones, en ella encontrara,
nameros telefénicos donde puede informarse o
hacer denuncia, también tendra el link donde
puede visitar la pagina de informacion acerca de

relaciones de pareja.

Resultado esperado

Se espera hacer conexiones con la app de
WhatsApp.

Evaluacion de prueba

Se puede notar que conecta a la app de
WhatsApp, con mucho éxito, y también el enlace

proporcionado es la correcta.

Tabla 5. 7. Prueba de caja blanca camino 7

Fuente: Elaboracion propia

Descripcién

Condicién

Camino 8
Luego de haber registrado los datos de la
encuesta, se debera ingresar a iniciar
concientizacion, .
El usuario debe como requisito haber llenado el
formulario de encuesta rapida que se le presenta

al iniciar la aplicacion.

Entrada

Pueden proceder a ingresar a la opcion de
Informacion, que esta a su vez le enviara a la
opcion de informaciones, en ella encontrara,
nameros telefénicos donde puede informarse o
hacer denuncia, también tendra el link donde
puede visitar la pagina de informacion acerca de

relaciones de pareja.
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Resultado esperado

Se espera realizar conexiones con llamada
telefénica, sin la necesidad de marcar numero o,
ya que esta se enlazara directo al marcado, para

hacer la llamada.

Evaluacion de prueba

Se puede notar que conecta tanto las llamadas

telefébnicas como.

Tabla 5. 8. Prueba de caja blanca camino 8

Fuente: Elaboracion propia

Descripcién

Camino 9
Luego de haber registrado los datos de la
encuesta, se debera ingresar a iniciar

concientizacion, .

Condicién

El usuario debe como requisito haber llenado el
formulario de encuesta rapida que se le presenta

al iniciar la aplicacion.

Entrada

Pueden proceder a ingresar a la opcion de
Informacion, que esta a su vez le enviara a la
opcion de informaciones, en ella encontrara,
nameros telefénicos donde puede informarse o
hacer denuncia, también tendra el link donde
puede visitar la pagina de informacién acerca de

relaciones de pareja.

Resultado esperado

Se espera realizar conexiones con la pagina web,

para indagar mas sobre el tema.

Evaluacion de prueba

Se puede notar que conecta la pagina web.

Tabla 5. 9.Prueba de caja blanca camino 9

Fuente: Elaboracion propia
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Camino 10

Descripcién

Luego de haber registrado los datos de la
encuesta, se deberd ingresar a iniciar

concientizacion, .

Condicién

Entrada

El usuario debe como requisito haber llenado el
formulario de encuesta rapida que se le presenta
al iniciar la aplicacion.

Pueden proceder a ingresar a la opcion de
YouTube, donde también al ingresar debe
seleccionar el tema de interés del cual desea

informarse.

Resultado esperado

Se espera realizar conexiones con la plataforma
de YouTube, para indagar mas sobre el tema.

Multimedia

Evaluacion de prueba

Se puede notar que se realiza las conexiones

exitosas a la plataforma de YouTube.

Tabla 5. 10.Prueba de caja blanca camino 10

Fuente: Elaboracion propia

Descripcién

Camino 11
Luego de haber registrado los datos de la
encuesta, se debera ingresar a iniciar

concientizacion, .

Condicién

El usuario debe como requisito haber llenado el
formulario de encuesta rapida que se le presenta

al iniciar la aplicacion.

Entrada

Pueden proceder a ingresar a la opcion de Juego,
donde también al ingresar debe seleccionar la
opcion iniciar juego, tras haber leido las

instrucciones correspondientes.
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Resultado esperado  Se espera, que, con el juego didactico
proporcionado, sea de utilidad, a la hora de elegir

sentimientos positivos, y no los negativos.

Evaluacion de prueba Se puede Observar que la opcion Juego es
entretenida y didactica y de facil interaccion.

Tabla 5. 11. Prueba de caja blanca camino 11

Fuente: Elaboracion propia

Camino 12

Descripcion Luego de haber registrado los datos de la
encuesta, se deberd ingresar a iniciar
concientizacion, .

Condicion El usuario debe como requisito haber llenado el
formulario de encuesta rapida que se le presenta
al iniciar la aplicacion.

Entrada Pueden proceder a ingresar a la opcion de
Encuesta Final, donde también, al ingresar se
debe hacer el llenado de la encuesta final, esto

para determinar si puedo hacer la concientizacion.

Resultado esperado  Se espera, que se realice la concientizacion en los
usuarios que ingresaron con algun tipo de

Violencia Domestica.

Evaluacion de prueba Se puede Observar que la opcién Encuesta Final
funciona acorde a la encuesta final, lo cual ayuda

a determinar si hubo conciencia o no la hubo.

Tabla 5. 12. Prueba de caja blanca camino 12

Fuente: Elaboracion propia
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5.3.2.PRUEBAS DE CAJA NEGRA

Se basan en un minucioso examen de los detalles, por lo que es necesario conocer la

|6gica del programa.

En la prueba de caja negra se prueba cada una de las funciones del sistema que fueron

especificadas en el presente capitulo, las pruebas sobre la interfaz del software.
A continuacién, se muestran algunas pruebas relevantes.
Prueba de encuesta rapida

En todo caso si el usuario que desea ingresar a la aplicacién de Realidad Aumenta se
desplegara una encuesta rapida, que debe ser llenado, de no ser asi, no podréa ingresar

a la aplicacion.

Prueba Encuesta Rapida

Descripcion La prueba de encuesta rapida, es un requisito
primordial para ingresar a la aplicacion, de no ser

asi, no podra ingresar a dicha aplicacion.

Condicion de ejecucion El usuario debe llenar y responder el encuesta

rapida.

Entradas - Eleqir iniciar aplicacion Realidad
Aumentada.
- Llenar la encuesta rapida.
- Elegir la opcion de iniciar concientizacion.
Resultado esperado Se espera, ingresar al mend principal de la

aplicacién de realidad aumentada.

Tabla 5. 13. Prueba de encuesta rapida

Fuente: Elaboracion propia
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Encuesta rapida

Ingreso
Exitoso

Siguiente

6 Encuesta rapida

Gracias por llenar la encuesta

50% de ser AGRESOR. Y 50% de ser
VICTIMA. En realidad usted tiene un 100%
de sufrir VIOLENCIA DOMESTICA.

Iniciar concientizacion
Ingreso

Incorrecto i

© VoeSumo -etwcmmimin o
la violencia domestica
Ve
Reportar
nformacidn
YouTube
Juege
Encue Tl

Figura 5. 17. Prueba de Caja Negra
Fuente: Elaboracién propia
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5.4.PRUEBA DE HIPOTESIS
Una hipoétesis, en términos técnicos es una proposicion susceptible de ser investigada.
Decimos “susceptible de ser investigada” en la medida que dicha proposicion contenga

variables que se puedan investigar (Isaza, s.f.).

Es necesario utilizar los principales datos estadisticos que nos permiten valorar los

mismos, para comprobar la correlacion entre las variables.

La hipotesis del presente trabajo es planteada a través de la siguiente proposicion: “Se
sustenta que a partir de la aplicacion moévil de Realidad Aumentada habra una
disminucién de casos de violencia doméstica, se promovera la concientizacion en la
ciudadania de El Alto”, esta hipdtesis se analiza y demuestra considerando los

siguientes puntos

5.4.1.PROPOSICION DE HIPOTESIS
Cada uno de los pardmetros estimados, fueron sujetos a pruebas estadisticas, en este

caso, la demostracion con base en la prueba t (Pt), obtenida a partir de la tabla T
Student.

Se planted la hipotesis nula (HO) y la hipétesis alternativa (H1), como se muestra a

continuacion.

HO (Hipdtesis nula): Se sustenta que La aplicacion mévil de Realidad Aumentada
aplicada a los casos de violencia doméstica, NO promovera la concientizacién en la

ciudadania Altefia, teniendo una eficiencia del 95%.

H1 (Hipotesis alterna): Se sustenta que, La aplicacion movil de Realidad Aumentada
aplicada a los casos de violencia doméstica, promovera la concientizacion en la

ciudadania Altefia, teniendo una eficiencia del 95%.

Calculamos los valores criticos, definiendo las zonas de aceptacion y rechazo de la
hipétesis nula (HO) y la hipotesis alterna (H1).
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5.4.2.INTERPRETACION DE DATOS OBTENIDOS

5.4.2.1. VALOR TEORICO

Los valores de los datos estadisticos, en referencia a la violencia doméstica, se obtuvo
el resultado, de 64.95 % de todos los encuestados sufren de Violencia Domestica, que
el 22.45 % pertenece a la categoria de agresores, y que el 35.05 % pertenece a la
categoria de victimas.

5.4.2.2. NUMERO DE MUESTRAS

La muestra obtenida, es de 10. N = 10

Los resultados obtenidos llegan a ser:

Muestra Genero Agresores Victimas VD

1 Mujer 50 50 100
2 Mujer 50 50 100
3 Hombre 50 50 100
4 Hombre 50 50 100
5 Mujer 50 37.5 87.5
6 Hombre 50 50 100
7 Hombre 50 50 100
8 Hombre 50 50 100
9 Mujer 50 50 100
10 Mujer 50 50 100

Total suma: 987.5

Tabla 5. 14 . Datos obtenidos a partir de la muestra

Fuente: Elaboracion propia

5.4.2.3.MEDIA ARITMETICA

X — :l=1Xi
n

7 987.5
10



Para la media aritmética se tiene:

X =98.75

5.4.2.4.GRADOS DE LIBERTAD

El nimero de muestras es de una cantidad de 10, la formula es la siguiente:
v=n-—1
v=10-1
v=9
5.4.2.5.VALOR DE SIGNIFICANCIA

El grado de confianza para probar la hipotesis es de 95% en base a este resultado, se

obtiene la significacion, donde se tiene un valor de 5%, como se describe a

continuacion: x=5%
ne«=20,05

5.4.2.6.DESVIACION STANDARD

Se procedio a utilizar la media aritmética para la siguiente formula:

x n—1

Reemplazamos los datos obtenidos a la férmula:

. - 140.625
*x l10-1
S, =3.95

5.4.2.7.VALOR CRITICO

Las zonas criticas se obtienen de los valores en tabla T-Student. Hallamos el t critico

t,.
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Tabla t-Student —_—

o

Grados de
libertad 0.25 0.1 0.05 0.025 0.01 0.005

1.0000 3.0777 6.3137 127062  31.8210  63.6559
0.8165 1.6856 29200 43027 6.9645 9.9250
0.7649 1.6377 23534 3.1824 4.5407 5.8408
0.7407 1.5332 21318 27765 3.7469 46041
0.7267 1.4759 2.0150 25706 3.3649 4.0321
0.7176 1.4398 1.9432 2.4469 3.1427 3.7074
0711 1.4149 1.6946 2.3646 2.9979 3.4995
0.7064 1.3968 1.8595 23060 2.8965 3.3554
0.7027 1.3830 1.6331 2.2622 28214 3.2498
0.6998 1.3722 1.8125 22281 27638 3.1693
0.6974 1.3634 1.7959 22010 27181 3.1058
0.6955 1.3562 1.7823 21788 28810 3.0545
0.6938 1.3502 1.7709 2.1604 2.6503 3.0123
0.6924 1.3450 1.7613 21448 26245 29768
0.6912 1.3406 1.7531 21315 26025 29467
0.6901 1.3368 1.7459 21199 25835 29208
0.6892 1.3334 1.7396 2.1098 2.5669 2.8982
0.6884 1.3304 1.7341 2.1009 25524 28784
0.6876 1.3277 1.7291 2.0930 25395 2.8609
06870 1.3253 1.7247 2.0860 25280 2.8453
0.6864 1.3232 1.7207 2.0796 25176 28314
0.6858 13212 1.7171 20739 25083 28188
0.6853 1.3195 1.7139 2.0687 2.4999 2.8073
06848 1.3178 1.7109 20639 24922 27970
0.6844 1.3163 1.7081 2.0585 2.4851 27874
0.6840 1.3150 1.7056 20855 24786 27787
0.6837 1.3137 1.7033 2.0518 24727 27707
0.6834 1.3125 1.7011 20484 24671 27633
0.6830 1.3114 1.6991 2.0452 2.4620 2.7564
0.6828 1.3104 1.6973 20423 24573 27500
0.6825 1.3095 1.6955 2.0395 2.4528 2.7440
0.6822 1.3086 1.6939 2.0369 24487 27385
0.6820 1.3077 1.6924 2.0345 2.4448 27333
06818 1.3070 1.6909 20322 24411 27284
0.6816 1.3062 1.6596 2.031 24377 27238
065814 1.3055 1.6883 20281 24345 27195
0.6812 1.3049 1.6871 2.0262 24314 27154
06810 1.3042 1.6860 20244 24286 27116
0.6808 1.3036 1.6549 2.0227 2.4258 27079
0.6807 1.3031 1.6839 20211 24233 27045
0.6805 1.3025 1.6529 20195 2.4208 27012
0.6804 1.3020 1.6820 2081 24185 28981
0.6802 1.3016 1.6811 2067 24163 26951
06801 1.3011 1.6802 20154 24141 26923
0.6800 1.3007 1.6794 20141 24121 2.6896
0.6799 1.3002 1.6787 20129 24102 28870
0.6797 1.2998 1.6779 20117 2.4083 2.6846
0.6796 1.2994 16772 20106 2.4066 26822
0.6795 1.2991 1.6766 2.0096 2.4049 2.6800

P i i i i e T T e B B e R B i = =0 R N =B i I R Ll
L= e s R B S =B =0 = =y I & R = JFE O e e e o L A B e T = Y e & R =S PR T U e

Figura 5. 18.Valores T de la distribucién T de Student

Fuente: (Valdez, 2016, p. 1)
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Segun la tabla anterior el valor critico es: t critico = 1.8331 Entonces el punto critico

gueda de la siguiente forma:

t critico = 1.8331

5.4.2.8.VALOR DE PRUEBA

El valor de prueba se obtiene mediante la siguiente formula:

X—n
TS

Vn

Reemplazamos los datos que se obtuvieron anteriormente, en la formula, y se tiene el

siguiente resultado:

_ 98.75-95
P T 3.95
V10

t, = 3

t

5.4.2.9.INTERVALO DE DECISION — PRUEBA DE HIPOTESIS

Para comparar con el valor t obtenido anteriormente: £,,-yepa= 3
Si:
t prueba > 1 critico
t prueba = 3 > 1 critico = 1.8331
Se rechaza HO que es la prueba nula. Y se acepta la H1, por lo tanto, la probabilidad

de obtener los datos si H1 es cierta segun Valor de confianza del 95% es aceptada.
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Mediante las formulas de T- Student de una cola, demostramos que la hipotesis
cumple con el modelo de prediccidén de indice de concientizacion en base a factores
de la pareja, que tiene una eficacia del 95%.

Por lo tanto, se rechaza la HO, y se puede afirmar que se acepta la Hipotesis Alternativa
H1.

Regidn de rechazo Region de aceptacion Regidén de rechazo

-«

—Z4/2 Zal2
-3 -1.8331 1.8331 3

Figura 5. 19. Distribucion muestral

Fuente: Elaboracidn propia
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6.CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1.CONCLUSIONES

El  siguiente  capitulo describe las
conclusiones a las que se pudo llegar y las
recomendaciones propuestas, ya sea para la
mejora 0 agregacion de mas opciones a la
siguiente investigacion, con el fin de mejorar

y continuar.

La aplicacion denominada YoMeSumo,
desarrollado en el presente trabajo, que
utiiza la Realidad Aumentada, y una
combinacion de informacion necesaria para el
usuario, que también se pudo observar que
cuenta con una encuesta personal tanto al
iniciar como al finalizar, esta en su pleno

funcionamiento.

La aplicacion de “Realidad Aumentada como herramienta de orientacion hacia las

relaciones de pareja sobre la concientizacion de la violencia doméstica”, se pudo llegar

a las siguientes conclusiones:

Se pudo analizar la situacion y revisién de datos, a partir de la recoleccién de
informacion estadistica, tanto por INE (Instituto Nacional de estadistica), como
por la aplicacion YoMeSumo, se cumplié al 100%.

Se pudo seleccionar las teméaticas del programa, como ser violencia domestica
fisica, sexual, psicoloégico y econdémico, para la concientizacion sobre el mismo,
en base a una aplicacién movil, que indique los tipos o formas, a través de
marcadores que son la base para que pueda reflejarse la realidad aumentada,

en este caso, a través de videos en Realidad Aumentada, se cumplié al 100%.
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e Se pudo describir la importancia de conocer sobre los temas y las
consecuencias que se generan a partir de la Violencia Domestica, de manera
informativa, se cumplio al 90%.

e Se logro disefiar una aplicacion tecnolégica con Realidad Aumentada sobre la
concientizacion y la escalada de la violencia doméstica para la ciudadania
altefia, se cumplié al 100%.

e Al elaborar los médulos de encuestas, tanto inicial como final, médulo de videos
con Realidad Aumentada, modulo informativo, y médulo juego se pudo realizar
con mucha satisfaccion, ya que se cumplié al 100%.

e Se logré aplicar métricas de calidad y costos al modelo propuesto de realidad
aumentada como herramienta de orientacion hacia relaciones de pareja sobre
la concientizacion de violencia doméstica, se cumplié al 100%.

e Se realiz6 las pruebas de hipotesis, tanto la hipotesis nula como la hipétesis
alterna, y se pudo evidenciar que la aceptacion es para la hip6tesis alterna con

un 95% de confianza, se cumplio al 100%.

6.2.RECOMENDACIONES
A partir de la investigacion que se realizo, en el presente, se pudo recabar y generar

las siguientes recomendaciones:

e Serecomienda ampliar, la informacion sobre las consecuencias que se pueden
generar a partir de la violencia doméstica, ya sea con opcion a derivacion a un

psicologo o terapeuta.

e Se recomienda realizar versiones siguientes a partir de la version 1.0, que es

especificamente esta aplicacion YoMeSumo.

e Se recomienda publicar o enlazarlo a la plataforma de Play Store para su uso

general, a la ciudadania de El Alto.

e Ampliar la informacién de los casos de Violencia Domestica, ya que, la FELCV,

registran 16 tipos o formas de dicha violencia,
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e Debido a la diversidad de Softwares que tienen los equipos moviles, como ser,
Android, iOs, Android Personalizado, Windows Microsoft, Black Berry OS, se

recomienda migrar a dichas plataformas de Sistemas Operativos.
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7.ANEXOS. ARBOL DE PROBLEMAS

Fortalecimiento
en la autoestima

con la informacién
necesaria,
cambiarian muchos

: Concientizacién
aspectos de la vida.

A medida que se
va concienciar
acerca del tema, ya
no es normal vivir
en un ambiente de
violencia

Llegar a
concientizar a las
parejas que viven

en Violencia
Domestica

implementar
un prototipo

de aplicacién
Android

Reflejar a
través de
dinamica
s3D

Diseniar la
aplicaciéon
con el fin
de explicar

Analizar los
requerimientos
de la institucién

basada en
realidad
aumentada

para concientizar
sobre la violencia
doméstica

los distintos tipos de
violencia domestica

como prevenirlas

la importancia
de aprender

temas y

situaciones
de violencia
domestica



ARBOL DE OBJETIVOS

En El Alto no se cuenta con una

que la raiz La falta de

de todo informacién y
conflicto orientacién hace
inicia en la que se cometan
pareja muchos errores

herramienta tecnologia con

Realidad Aumentada, dedicada a
la concientizacidn de Violencia
Domestica

Se da en todos los estados
sociales, a cualquier edad y
en cualquier lugar

Desiciones equivocadas

incluso La victima puede

puede tener inseguridad y

llegar a depresién durante

suicidarse toda su vida Violencia doméstica

no solo es fisico, también
puede ser sexual, psicolégico,
social, y econémico

Esta conducta puede volverse
ciclico, es decir que los hijos
pueden repetir dicha
conducta en futuro

A medida que se incrementan Cada afio miles de sufren dentro
los casos de violencia personas en Bolivia, de sus
doméstica, ésta va en La Paz, en El Alto, hogares algtin
- tipo de
violencia
domestica

tornandose como algo
normal




MANUAL DE USUARIO YoMeSumo

1. Instalar la aplicacion YoMeSumo.apk

O YoMeSumo.apk
YoMeSumo - Version 1.0 -

2. Una vez instalado abrir la aplicacion

f

Facebook Messenger WhatsApp  YoMeSumo

3. Una vez ingresado a la aplicacion, inmediatamente pedira el llenado de

encuesta Inicial, el cual se debe proceder a llenar y responder las preguntas.

Encuesta rapida (P1)

Genero: Hombre
Edad: 19-20

Tipo de
relacion: = Casado

Siguiente



4. Una vez que se hizo la encuesta se obtendra un porcentaje de puntaje, donde

indicara si podria estar en rango de agresor o Victima.

6 Encuesta rapida

Gracias por llenar la encuesta

50% de ser AGRESOR. Y 0% de ser
VICTIMA. En realidad usted tiene un 50%
de sufrir VIOLENCIA DOMESTICA.

Iniciar concientizaciéon

5. Se debe elegir la opcién de iniciar concientizacion, para ingresar al menu
principal. Una vez dentro del menu principal, se debe elegir una de las opciones

gue se muestra en el menu principal

0 (Y(T(MQSUJW ...a Lo concientizacion scbre
la viclencia domestica
Videos (IR
TReportar
‘Informacion
YouTube

Juego
Cncuesta Final

6. Para este caso elegiremos la primera opcion, que es Videos AR. En esta se
puede observar la realidad aumentada en formato video. Esto es posible a partir



del marcador como base, para el resultado final, ya que se debe enfocar la
camara hacia el marcador para poder ver el video.

Se tienen 5 opciones de ver realidad aumentada, de las cuales se podra
observar los principales tipos de violencia doméstica, la fisica, la sexual, la

psicoldgica, la econdmica, y el video de prevencidn de violencia domestica

En este punto el marcador (de arriba), el cual se debe enfocar con la cAmara de

celular para poder ver el video de la imagen (de abajo).

7. Nuevamente se puede volver a ingresar al menu principal con el icono de la

casita. Para asi escoger otra opcion de la aplicacion.



8. Escogemos la siguiente opcién, en este caso reportar.

R’ L

9. En la opcion reportar se puede ver el enlace que redirecciona a la plataforma

 Reportar

de Google Maps, para realizar la denuncia personalmente, en caso de que
haya violencia doméstica.

6 CLICK en el mapa para ir a realizar la denuclgcla
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Manten tu distancia|TIGO

T all il = @ Q @) 19:49
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13 min (5,0 km)

La ruta mas rapida, el trafico I Fijar ‘= Pasosy mas

habitual

10. Escogemos la opcién de Informacion.

* nformacidn Ay A

Esta llevara a la ventana de informaciones, donde se tiene la opcién de llamar por

llamada normal o por WhatsApp, ambos enlazan directamente.

Parmudmesee A AR @ (90 19:50

800 14 0348

e A O
Crear contacto nuevo Guardar en existente Enviar mensaje
oTe ABC DEF
GHI JKL MNO
PQRS TUV wXyYz
P) + w)
1 Manten tu 2
< distancia... 3 ENTEL &
8 % v
()
Teléfono Contactos Favoritos
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Lineas WhatsApp habilitadas, para que las VICTIMAS se
animen a DENUNCIAR a sus agresores.
Los numeros a los que pueden contactarse en La Paz y El

son:

La Paz:
linea 1: 61000523 Ir al link de
: Encuestas
linea 2: 67008570

*El Alto: Libros Para

linea 1: 72042202
*Ademas de la linea fija gratuita: 800140348

Manten tu distancia|TIGO = (0] .
ENTEL .|I|| .|I|| = @ 0] 19:50

~y +591 61000523

@& Los mensajes y las llamadas estén cifrados de extremo a extremo. Nadie fuera de este
chat, ni siquiera WhatsApp, puede leerlos ni escucharlos. Toca para obtener mas informacion.

Este chat es con una cuenta de empresa. Toca para obtener mas informacion.
27 DE NOVIEMBRE DE 2020

Esta cuenta de empresa ahora se ha registrado como una cuenta estéandar. Toca para mas
informacion.

FELCV LaPaz, por favor quiero realizar una denuncia
sobre violencia domestica. {a) A\

11.Para la opcion de YouTube, se puede encontrar, informacién de multimedia,

para los temas de interés.

_ VoTube SN



6 Recuracs Multimedia

Que no te impidan ser feliz 0

10 parejas que no funcionan

3 grandes problemas del amor
1as 10 etapas de las relaciones de
DArejo

12. Otra de las opciones es la de juego.

e N AR

Al cual antes de ingresar al juego se debe leer las instrucciones antes de

jugar.



Instrucciones del juego
Para poder jugar deberas usar los botones de

Arriba, Abajo, Izquierda y Derecha para poder
empujar los cubos. S| EMPUJAS AL VACIO LO
CUBOS DE SENTIMIENTOS NEGATIVOS
GANAS EL JUEGO. Quedate solamente con el
cubo del sentimiento positivo.

Ir al Juego!

Y luego presionamos el boton de Ir a juego

[Ir:lzquierda

13. El ultimo botén o la opcion penultima tiene la opcion de enviar a la encuesta

final que es primordial para la concientizacién
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Se debe llenar de la encuesta antes de salir de la aplicacion. Y el resultado que
posiblemente te generaria es:

6 Gracias

Usted a sido concientizado un 87,5% en
VIOLENCIA DOMESTICA



