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TITULO

DISENO Y ELABORACION DE UNA APLICACION DE REALIDAD
AUMENTADA EN EL AREA DE ODONTOLOGIA PARA NINOS DE 11 A 12
ANOS DE EDAD EN LA CIUDAD CUENCA.

RESUMEN

Objetivo: Elaborar una aplicacién de realidad aumentada en el area de
odontologia para nifios de 11 a 12 afios de edad en la ciudad Cuenca, Ecuador.
Materiales y Métodos: Este estudio, empled un enfoque cualitativo y una
investigacion descriptiva para analizar las preferencias de los nifios y nifias en
relacion con las actividades en las que invierten su tiempo. El objetivo fue
comprender qué tipo de escenarios de realidad aumentada serian mas
entretenidos y atractivos para ellos. Esto permitio identificar los elementos clave
necesarios para disefiar una experiencia de realidad aumentada eficaz,
agradable e interesante para los pequefios usuarios. Resultados: Con la
revision bibliografica se encontré que los nifios prefieren héroes y personajes de
accion, mientras que las nifias se inclinan por las redes sociales. Basandose en
estas preferencias, se disefiaron escenarios de realidad aumentada utilizando
programas como Unity 2021.3.10f1, Visual Studio Code, SDK Vuforia 10.12.3 y
Blender 3.4.1, para lograr experiencias atractivas y entretenidas para ambos
grupos. Conclusién: Colaborando con el CIITT de la Universidad Catélica de
Cuenca, se cred la aplicacion de realidad aumentada para dispositivos moviles
Android basados en las preferencias de los nifios y nifias. Se logré incorporar un
disefio virtual de aguja y jeringa dental en la aplicacion.

Palabras Clave: Realidad Aumentada, Odontopediatria, Aplicaciones.



ABSTRACT

Objective: To develop an augmented reality application in odontology for children
11 to 12 years of age in Cuenca, Ecuador. Materials and Methods: This study
used a qualitative approach and descriptive research to analyze children's
preferences for the activities in which they spend their time. The objective was to
understand what augmented reality scenarios would be most entertaining and
engaging for them. This allowed us to identify the key elements to design a
practical, enjoyable, and engaging augmented reality experience for young users.
Results: The literature review found that boys prefer heroes and action
characters, while girls prefer social networks. Based on these preferences,
augmented reality scenarios were designed using programs such as Unity
2021.3.10f1, Visual Studio Code, SDK Vuforia 10.12.3, and Blender 3.4.1 to
achieve engaging and entertaining experiences for both groups. Conclusion:
Collaborating with the Research, Innovation, and Technology Transfer Center
(CITT by its Spanish acronym) of the Catholic University of Cuenca, an
augmented reality application was created for Android mobile devices based on
the children's preferences. A virtual dental needle and syringe design was

incorporated into the application.

Keywords: Augmented Reality, Odontopediatrics, Applications.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO TEORICO
1 INTRODUCCION

La realidad aumentada o también conocida por sus siglas RA, es una tecnologia
que permite al usuario mediante un dispositivo y su percepcion sensorial
visualizar objetos que no se encuentran en la realidad, de esta manera, a lo largo
de la ultima década ha sido empleada y desarrollada para diferentes fines, por
ejemplo, dentro de la educacion, ingenieria, medicina, odontologia, videojuegos,

entre otras, (1,2)

En el campo de la odontologia el uso de la realidad aumentada ha traido muchos
beneficios, tanto para los profesionales en el area de la salud como para los
pacientes, aunque los estudios de odontologia en relacion con la realidad
aumentada todavia son limitados, se ha logrado realizar aplicaciones que
reduzcan la fobia de los pacientes a los tratamientos dentales, como:
tratamientos restauradores, extracciones, por ende, incrementando la
aceptacion de dichos tratamientos y consiguiendo mejorar la atencién de una
manera mas confortable y optimizando el tiempo en la consulta dental, como
resultado se ha conseguido guiar los tratamientos de forma mas eficaz, con

mejor calidad de atencion y una buena experiencia para el paciente. (3,4)

En odontopediatria la consulta dental en ocasiones suele ser percibida por los
nifios como dolorosa o desagradable, sin embargo, existen ciertos modos para
reducir estas complicaciones que presentan los nifios en la consulta. La realidad
aumentada como técnica de distraccion ha demostrado reducir

significativamente estas molestias en comparacion a las técnicas tradicionales.

()
2 PLANTAMIENTO DEL PROBLEMA

La realidad aumentada tiene un alto potencial para ayudar a los pacientes
pediatricos, al acudir a la consulta odontolégica suele ser una experiencia que
trae ansiedad y nerviosismo haciendo que la cooperacion del paciente complique
el tratamiento odontolégico. La realidad aumentada ayuda al paciente pediatrico

a sumergirse a un entorno virtual y tener una experiencia agradable



permitiéndole cooperar para un correcto tratamiento. Actualmente existen
aplicaciones de realidad aumentada dentro del ambiento de la educacién para
los nifios, pero no existe suficientes aplicaciones de realidad aumentada para
pacientes pediatricos que cumplan el propésito de ser disefiadas desensibilizar

al paciente durante la intervencion anestésica.

Por esta razodn, la principal interrogante de esta investigacion es: ¢ Como disefiar
y elaborar una aplicacion de realidad aumentada en el &rea de odontologia para

nifios de 11 a 12 anos de edad en la ciudad de Cuenca?
3 JUSTIFICACION

El presente proyecto, es la primera fase que forma parte de un macroproyecto
que tiene como titulo “Disminucion de la ansiedad dental en niflos mediante una
aplicacion de realidad aumentada”. En esta primera fase nos enfocaremos en
disefiar y elaborar una aplicacion de realidad aumentada para nifios de 11 a 12
afos de edad, con el objetivo final que sea utilizada en el &rea de la odontologia.
El proyecto fue ganador de VII concurso de investigaciones, auspiciado por la
Universidad Catdlica de Cuenca. Contamos con el apoyo de area de tecnologia
de realidad virtual de la Universidad Catélica de Cuenca y el area de
investigacion, Es original a nivel nacional, debido a que, existen aplicaciones de
realidad aumentada enfocadas a la educacion, pero no para intervenciones
odontoldgicas. Es de relevancia tecnoldgica, ya que, puede ser una herramienta
para los odontdlogos, incrementando la cooperacion del paciente. Es de
relevancia humana, porque creemos que el resultado aportara a la

confortabilidad emocional del paciente.

Queremos desarrollar una aplicacion de app de realidad aumentada. Este
proceso es un reto para nuestro equipo de investigacion. Y queremos crear algo
propio de la carrera de odontologia junto al area de realidad virtual de la carrera.

Nos motiva aportar un poco a la ciencia e investigacion.

Este estudio se encuentra dentro de los parametros de investigacion de la
Universidad Catolica de Cuenca y también dentro de las lineas de investigacion
de la carrera de Odontologia, por lo que, posee una concordancia con las

politicas institucionales de investigacion.



4 ANTECEDENTES

REALIDAD AUMENTADA EN ODONTOLOGIA: USOS Y APLICACIONES
DURANTE LA ERA DIGITAL

Israa Al-Khaled y colaboradores, menciona en su estudio sobre Realidad
Aumentada para el area de Odontologia: Usos Y Aplicaciones en la Era Digital
que, con los nuevos avances de la tecnologia, la odontologia no puede quedarse
excluida de aprovechar de esta, por lo que, las nuevas investigaciones han
comenzado a centrarse en la realidad virtual y realidad aumentada para el uso
en la practica clinica (cirugia, ortodoncia, endodoncia, prostodoncia, operatorio),
sin embargo, como esta tecnologia todavia es nueva en el campo de la
odontologia presenta algunos inconvenientes que evitan que se expanda de

manera rapida. (6)

EFECTO DE LA SIMULACION DE REALIDAD AUMENTADA EN LA
ADMINISTRACION DE ANESTESIA LOCAL EN PACIENTES PEDIATRICOS

Rasa Mladenovic, y colaboradores observaron los resultados del Efecto de la
simulacion de Realidad Aumentada en la administracion de anestesia local en
pacientes pediatricos. Esta nueva tecnologia como la RA combina hardware y
software para crear un entorno tridimensional realista y permitir al usuario
interactuar con él. En la Odontologia, se cree que la RA puede mejorar la
habilidad de los estudiantes en la administracion de la primera inyeccion
anestésica en pacientes pediatricos, a través de una manipulacion y control mas
efectivo de la jeringa. Sin embargo, no se ha demostrado que la RA reduzca el

estrés agudo en este contexto. (7)

¢LA REALIDAD VIRTUAL AFECTA LA ANSIEDAD, EL DOLOR Y EL
COMPORTAMIENTO DENTAL DE LOS NINOS? UN ENSAYO CRUZADO,
ALEATORIZADO, CONTROLADO CON PLACEBO

Burak Buldur y Merve Canada en su estudio sobre ¢ la realidad virtual afecta la
ansiedad, el dolor y el comportamiento dental de los nifios? un ensayo cruzado,
aleatorizado, controlado con placebo concluyo que, en un estudio con nifios, se
comparo la tecnologia de realidad virtual (VR) con un grupo control sin esta

tecnologia. La frecuencia cardiaca se us6 como medida objetiva para evaluar la
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ansiedad y el dolor dental, mientras que también se hicieron mediciones
subjetivas. Se encontré una reduccion significativa en el dolor y la ansiedad en
el grupo VR, segun las puntuaciones de frecuencia cardiaca, pero no se
encontraron diferencias estadisticas en las medidas auto informadas. La
reduccion en el dolor y la ansiedad se asocié con la primera visita de VR. La
realidad virtual demostro ser efectiva en reducir el dolor y la ansiedad durante la
anestesia dental en nifios, por lo que puede recomendarse en el tratamiento

dental para nifios en edad escolar.(8)

EFECTO DE LA DISTRACCION DE REALIDAD VIRTUAL SOBRE EL DOLOR
Y LA ANSIEDAD DURANTE LA INYECCION DE ANESTESIA LOCAL EN
NINOS: UN ESTUDIO CLINICO CRUZADO CONTROLADO ALEATORIO.

Purva Khanapurkar en su estudio sobre: Efecto de la distraccion de realidad
virtual sobre el dolor y la ansiedad durante la inyeccion de anestesia local en
nifios, comparé la efectividad de la distraccién con realidad virtual (VR) y sin
distraccion para controlar la ansiedad y el dolor durante tratamientos dentales en
nifos. 40 nifios sanos fueron reclutados y divididos aleatoriamente en dos
grupos. Los resultados indicaron que la distraccion con VR ayudo a reducir la
ansiedad y la percepcion del dolor durante la administracion de anestesia local.
Por lo tanto, la distraccion VR puede ser una técnica efectiva para manejar la

ansiedad y el dolor en nifios durante procedimientos dentales. (5)

USO DE REALIDAD AUMENTADA PARA MOTIVAR LA PRACTICA DE
HIGIENE BUCAL EN NINOS: PROTOCOLO PARA EL DESARROLLO DE UN
SERIOUS GAME

Susy Nazaré Silva, et al. en su estudio sobre: Uso de realidad aumentada para
motivar la practica de higiene bucal en nifios: protocolo para el desarrollo de un
serious game, menciona que, en el campo de la salud y educacioén, las nuevas
tecnologias ofrecen posibilidades para mejorar la ensefianza y el aprendizaje.
Se disefid un juego de realidad aumentada para mejorar la higiene bucal de nifios
de 6 a 10 afios. Este juego utiliza la tecnologia de Kinect para mejorar la técnica
de cepillado de dientes. Al final se llevara a cabo inscripciones y evaluaciones
para analizar la eficacia del juego en motivar la higiene bucal y mejorar la

conciencia de la salud bucal en los nifios. (9)
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USO DE REALIDAD AUMENTADA DURANTE LA INDUCCION INHALADA DE
ANESTESIA GENERAL EN 3 PACIENTES PEDIATRICOS: REPORTE DE UN
CASO.

Justin Libaw, et al. en su estudio sobre: Uso de realidad aumentada durante la
induccion inhalada de anestesia general en 3 pacientes pediatricos, en la
Universidad de California, San Francisco, California, demostré que, los tres
pacientes pediatricos experimentaron una experiencia exitosa durante la
induccion inhalada de anestesia general utilizando realidad aumentada (RA). El
hardware utilizado fue un auricular RA y un iPhone 7 con software creado por
Miney Moe, que presentaba a “Jenny the Robot” animando a los pacientes a
respirar profundamente durante la induccién de la mascara. Todos los pacientes
tuvieron cursos intraoperatorios sin incidentes y no hubo eventos adversos por
el uso de los auriculares RA. Los pacientes y sus padres informaron que la
experiencia con RA fue positiva y mejor que las inducciones previas sin RA. Los
pacientes no requirieron medicamentos adicionales en la sala de recuperacion
antes del alta. (10)

LA REALIDAD AUMENTADA COMO NUEVA PERSPECTIVA EN
ODONTOLOGIA: DESARROLLO DE UNA HERRAMIENTA
COMPLEMENTARIA

Glaucia Martins y colaboradores de Brasil sobre: la realidad aumentada como
nueva perspectiva en odontologia. Describe el desarrollo de una herramienta de
realidad aumentada (RA) para su uso en odontologia. La herramienta se disefio
para superponer informacion visual en tiempo real sobre un modelo dental real
utilizando una tableta. Los resultados mostraron que la herramienta RA fue bien
recibida por los estudiantes de odontologia y los profesionales que la utilizaron,
ya que mejoro la precision en la identificacion de los dientes y la comprension de
la anatomia dental en comparacion con las herramientas tradicionales. La
herramienta RA también se consideré una herramienta util para la educacion y
la presentacion de casos clinicos de los pacientes. El estudio concluy6 que la
tecnologia RA puede ser una herramienta valiosa en odontologia para mejorar

la precision, la comprension y la presentacion de casos clinicos. (11)
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5 OBJETIVO GENERAL

- Elaborar una aplicacion de realidad aumentada en el area de odontologia

para nifios de 11 a 12 afios de edad en la ciudad Cuenca, Ecuador.
6 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Recolectar informacién sobre las preferencias que tienen los nifios y nifias
de 11 a 12 afios de edad.

- Disefar un modelo virtual de aguja y jeringa dental para el aplicativo de
realidad aumentada.

- Elaborar los escenarios de la aplicacion segun el disefio obtenido de la

revision bibliografica.
7 MARCO TEORICO

7.1 TECNICAS DE DISTRACCION EN ODONTOPEDIATRIA
El miedo al dolor y la ansiedad ante un procedimiento odontolégico son
sensaciones propias de la nifiez que provocan un estado emocional negativo e
irracional, debido a, una experiencia desconocida, una experiencia anterior
negativa o experiencias que hayan escuchado de amigos o familiares. Por este
motivo, para lograr un tratamiento exitoso y generar confianza al paciente
pediatrico se desarrollaron técnicas que ayuden durante el manejo del

comportamiento.(12,13)

Entre las técnicas para el manejo del comportamiento existen métodos
farmacoldgicos y no farmacoldgicos, entre estos ultimos se pueden encontrar las
técnicas de decir-mostrar-hacer, refuerzo positivo, modelado, control de voz,
desensibilizacion y distracciébn. La técnica de decir-mostrar-hacer es
fundamental dentro de los métodos para el control del comportamiento
pediatrico, ademas, combinada con otras técnicas se puede tener un alto éxito.
(12,14)

La técnica de distraccion segun la literatura se considera como una técnica
efectiva, ya que, desvia la atencion del menor del procedimiento que se esta
realizando, de este modo, logrando una excelente aceptacion y experiencia por

parte de los nifios y los padres. Esta técnica utiliza recursos visuales y auditivos
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como, videos, musica, historias, juegos o una combinacion de estos. Estos

distractores pueden ser pasivos o0 activos. (12,14)

- Los distractores activos requieren que los nifios participen mediante
componente sensoriales como: juegos, realidad aumentada, realidad
virtual, técnicas de relajacion guiada o de respiracion. (14)

- Los distractores pasivos se logran permitiendo al nifio observar television
0 musica. (14)

7.2 DIFERENCIA DE REALIDAD AUMENTADA Y REALIDAD
VIRTUAL

La realidad virtual (RV) crea un entorno completamente artificial, sumergiendo al
usuario en un mundo digital que sustituye al mundo real. Por otro lado, la realidad
aumentada (RA) combina elementos del mundo real y digital, permitiendo al
usuario interactuar con informacién virtual superpuesta en el entorno fisico
existente. En resumen, la RV sumerge al usuario en un entorno totalmente
simulado, mientras que la RA enriquece el mundo real con informacion digital
adicional. (15)

7.3 REALIDAD AUMENTADA
La Realidad Aumentada, es una tecnologia que comenz6 a ser mas reconocida
y por ende a tener grandes avances desde 1991 cuando Tom Caudell y Mizell

dieron por primera vez a conocer la definicion de Realidad Aumentada.(1)

La RA actualmente tiene diversas definiciones, sin embargo, todas recaen en
gue la Realidad Aumentada, es una nueva tecnologia que sumerge al usuario en
un mundo que combina lo real con lo virtual, esto mediante técnicas informaticas
disefiadas por un ordenador, dando como resultado una alteracion en la
percepcion de la realidad del usuario, ya que combina imagenes, videos o audios
gque dan una mejor experiencia de la realidad con escenas virtuales
computarizadas, para esto se debe tener en cuenta las tres dimensiones del
espacio, que sea reproducible en la realidad y la posicion de los objetos de forma
precisa al momento de superponer los elementos virtuales en la
realidad.(1,6,16,17)
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7.3.1 TIPOS DE REALIDAD AUMENTADA

e RA guiado por reconocimiento de patrones o marcas: Se usa marcadores
0 patrones los cuales contienen simbolos que un software de realidad
aumentada los reconoce y sigue al marcador o patrén ubicado en un lugar
especifico, de esta manera, el objeto virtual disefiado se posicionada en
un unico lugar, aunque la pantalla del dispositivo de reconocimiento se
mueva o gire. (17)

e RA guiado por reconocimiento de imagenes de markeless: Aprovecha las
imagenes que se encuentran en su entorno para ubicar sobre ellas los
objetos disefios de formar virtual sin la necesidad de ubicar con
anterioridad patrones o marcadores dentro del entorno a utilizar. (17)

e RA con geolocalizacion: Aprovecha el sensor de ubicacion de un
dispositivo para proyectar sobre un punto especifico. (17)

Actualmente la Realidad Aumentada se esta empleado en diversas areas, los
cuales conllevaba beneficios para el aprendizaje o el entretenimiento, por
ejemplo, esta nueva tecnologia se puede encontrar principalmente en los
videojuegos, sin embargo, en la educacion, aeronautica y en el area de salud ya
se encuentra disponible algunas aplicaciones para mejor el aprendizaje de los
profesionales o aplicaciones para utilizar con los pacientes. (9,16)

7.4 REALIDAD AUMENTADA EN ODONTOLOGIA
La realidad Aumentada tuvo un mayor impulso en el siglo XX, sin embargo, en
odontologia ha sido utilizado desde 1998. Esta nueva tecnologia tiene un
desarrollo prometedor dentro del area de la salud, ademéas es una excelente
herramienta que presenta grandes posibilidades para el aprendizaje, a esto se
agrega que la RA es posible utilizarla en los dispositivos méviles, los cuales
actualmente forman parte de la vida cotidiana de cada persona, lo que hace
posible el uso en cualquier momento y repetitivo de esta tecnologia. En
odontologia la RA ha sido utilizada en diferentes especialidades como cirugia

oral y maxilo facial, ortodoncia, operatoria dental y educaciéon dental. (4,11,18)

7.5 REALIDAD AUMENTADA EN ODONTOPEDIATRIA
La realidad aumentada y realidad virtual dentro del area de Odontopediatria es

una tecnologia interactiva que permite al profesional utilizar como medio de
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distraccion para los pacientes pediatricos y por ende controlar el comportamiento
de los mismos, de este modo, con el uso de esta nueva tecnologia audiovisual
inmersiva se puede reduciendo significativamente la ansiedad preoperatoria.
(10)

Por lo regular, la visita al odontologo es percibida por los nifios como dolorosa.
El dolor puede ser descrito como una experiencia emocional y sensorial
desagradable, debido a que esta en situaciones anteriores provocaron algun tipo
de dafio o potencial peligro. Es importante en cualquier tratamiento médico u
odontoldogico prevenir la aparicion del dolor esperado y de esta manera tener una

mejor aceptacion en el tratamiento actual y tratamientos posteriores. (7)

7.6 APP DE REALIDAD AUMENTADA PARA ODONTOLOGIA
Las siguientes aplicaciones de realidad aumentas son app disefias para el area

de odontologia que cumplen diferentes objetivos:

- App para ensefar cepillado dental: La aplicacion esta disefiada para
mejorar la higiene bucal en nifios en edad preescolar, utilizando
gamificacién para motivar a los nifios a cepillarse los dientes de manera
efectiva y fomentar el desarrollo de buenos habitos de higiene bucal. (9)

- Simulador dental: Aplicacién disefiada para estudiantes de odontologia,
en la cual pueden practicar la aplicacion de anestesia local en paciente
pediétricos. (7)

- Simulador movil para anestesia: La aplicacion fue desarrollada para
ensefar a los estudiantes de odontologia coémo administrar anestesia en
el blogueo del nervio alveolar inferior. (19)

- Anatomia 4D: La aplicacién fue desarrollada con el propdsito de mejorar
el aprendizaje de la anatomia dental humana en estudiantes de
odontologia. (20)

- ImplantAR: Permite al usuario visualizar previamente el resultado de su

tratamiento de implantes. (21)

7.7 NINOS DE 11 A 12 ANOS DE EDAD EN ECUADOR
7.7.1 EDAD

La edad es considerada como uno de los principios universales dentro de la

organizaciéon social y la organizacion de toda la vida, asi mismo, tiene un rol
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importante dentro de la dindmica y funcionamiento en la sociedad, ademas,
segun la edad cronoldgicamente y socialmente estan definidos ciertas

caracteristicas, deberes, comportamiento y derechos. (22)

La edad cronoldgica dentro de la sociedad se asocia con responsabilidades,
roles, interacciones y actividades interpersonales, también la edad tiene
categorias como la infancia o nifiez, adolescencia, juventud, madurez y vejez.
(22)

Para conocer la estatura y peso de los nifios y nifias de estas edades el Ministerio
de Salud Publica del Ecuador proporciona una tabla de crecimiento y desarrollo.

Se puede observar en la llustraciéon 1 e llustracion 2

Eo B edod | -~ Ecuador, 8siatura y peso por adad H-4
uecor mlumvm‘p?;w::‘lNlnos g6 5a 19 anos !Nlnas

3 » 10 1" 2 3 “ 15 18

Edad (afios)

Edad (sfos)

llustracion 2 Ecuador, estatura y peso por edad, de 5 a 19 afios. llustracion 1 Ecuador, estatura y peso por edad, de 5 a 19

NINOS

afios. NINAS
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7.7.2 ESTATURA
El promedio de estatura de los nifios y nifias de 11 a 12 afios de edad en Ecuador
puede variar por diversos factores como: alimentacion, genética y entorno. Sin
embargo, segun el Ministerio de Salud Publica del Ecuador menciona que la
estatura promedio de estas edades en niflos es de aproximadamente 1.40
metros y en nifias es de aproximadamente 1.41 metros. Hay que tener en cuenta
gue estas estaturas pueden variar dependiendo los factores antes mencionados,

asi como, la estatura en las diferentes regiones del pais o grupos étnicos. (23)

7.7.3 PESO
Segun el Ministerio de Salud Publica del Ecuador en la tabla de crecimiento y
desarrollo para evaluar el peso y talla de los nifios, menciona que, el peso
promedio de los nifios de 11 a 12 afios de edad es de 36kg y el peso promedio
de las nifias es de 37.5 kg. Sin embargo, es importante tener en cuenta que,
estas cifras pueden variar dependiendo de la region del pais, grupo étnico,

genética, nutricion y estilo de vida. (23)

7.8 DESARROLLO PSICOLOGICO EN LA EDAD DE 11 A 12 ANOS
7.8.1 EMOCIONES

Segun Goleman en 1995 describié la emocién como: “Emocion se refiere a un
sentimiento y a los pensamientos, los estados biolégicos, los estados
Psicoldgicos y el tipo de tendencias a la accion que lo caracterizan” (24)

En odontologia el odontopediatra debe ser cuidadoso con sus procedimientos y
atencién con el paciente para evitar alterar las emociones del menor, de modo
que, es importante evitar situaciones traumaticas que puedan repercutir en la
experiencia odontologica, ademas de crear preocupacién en los padres o
representantes del menor. En los nifios y en todas las personas normalmente
sus emociones suelen expresarlas de forma fisica y psicolégica y en ocasiones
acompafadas de lenguaje verbal o no verbal, siendo de esta manera facil de
identificar. De este modo, el profesional debe tratar de comprender el origen de

estas emociones para buscar una solucion a estas alteraciones. (24,25)

En los pacientes pediatricos desde los 4 afios es posible modificar las
emociones, conducta o un estado no deseado mediante estrategias que

modifiquen estas emociones, esto se puede lograr cambiando la situacion que
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estuviese creando tal estado negativo en el paciente. Durante el paso de los
afos, los nifios frente un estado negativo suelen acudir a sus padres 0 amigos
en busca de un estado diferente, ya sea de consuelo o ayuda, segun sigue
avanzando su edad el rol de los amigos llega a ser muy importante. Asi mismo,
los nifios y las nifias comienzan a reconocer sus propias emociones siendo
capaces de saber actuar ante situaciones que se tornen dificiles para no tener
una reaccion inadecuada, de este modo, expresando sus emociones de manera

correcta frente al entorno que los rodean. (24,26)

7.8.2 MIEDO
El miedo fue definido en el 2017 por la Real Academia como: “La perturbacion
angustiosa del animo por un riesgo o dafio real o imaginario; recelo o aprension

que uno tiene que le suceda una cosa contraria a lo que desea” (27)

Durante la nifiez, se puede distinguir dos tipos de miedos 1) miedos naturales y
propios de la edad y 2) miedos aprendidos, los cuales pudieron ser adquiridos
dependiendo las situaciones que tuvieron que enfrentar o aprender. Segun
avanza la edad estos miedos relacionados a situaciones o estimulos
desagradables van desapareciendo conforme la edad avanza a la adolescencia,
sin embargo, algunos miedos pueden continuar por mayor tiempo o incluso toda
la vida. A partir de los 10 — 11 afios de edad los miedos fisicos empiezan a tener
prioridad, al igual que, el miedo al fracaso, al tener que hablar frente la clase y
desastres naturales. Conforme avanza la edad, los nifios y nifias se van
desprendiendo de algunos miedos y adquiriendo otros dependiendo de las
situaciones nuevas que se hayan presentado. (28,29)

A lo largo de la nifiez se pueden presentar ciertos miedos que puede ser muy
comunes a ciertas edades, pero esto no significa que todos los nifios y nifias
tengan que presentar los mismos temores, sin embargo, existe una cronologia
de los miedos mas comunes que se presentan dependiendo del rango de edad.

Esta cronologia se presenta a continuacion: (29)

- 0 a2 afios de edad: Miedo a algun estimulo inesperado, momento de no
estar con sus padres, ruidos fuertes, los animales, el bafio y por ende el

agua.
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- 3 ab afos de edad: Miedo al no estar con sus padres, lugares oscuros, a
los animales, seres imaginarios sobrenaturales.

- 6 a 12 afos de edad: Miedo a presentar alguna enfermedad, al dafio
fisico, al asistir a la consulta odontologica, estar hospitalizados, recibir

inyecciones, a la muerte, separarse del padre o madre, a la muerte

7.8.3 CONDUCTA
Ala edad de los 11y 12 afios, la conducta de los nifios y nifias esta influenciada
por el comportamiento que observa de sus amigos, amigas y compaferos de
clase, ademas, entre los once y doce afios, la influencia de los hermanos es
mayor al de los padres, de mismo modo, no les gusta ser tratados como nifios
de un modo autoritario. Ademas, son leales a su grupo de amigos, a los que

imitan su forma de vestir, los juegos y aficiones. (30)

El miedo al odont6logo acompafiado con un comportamiento poco cooperador
en la consulta Odontoldgica conlleva complicaciones para realizar cualquier
procedimiento dental en el menor, sin embargo, en la actualidad se manejan
técnicas para controlar el comportamiento de los nifios y nifias durante la
consulta odontolégica. Estas técnicas para el manejo del comportamiento del
paciente pediatrico nos permiten controlar la ansiedad y miedo mediante una
comunicacion afectiva, de esta manera, construyendo una relacién con el
paciente pediatrico de tal forma que permita realizar el procedimiento dental al
odontélogo de manera adecuada y de buena calidad sin complicaciones y con

una agradable experiencia para el paciente pediatrico y sus padres. (31)

7.8.4 VARIABLES QUE AFECTAN AL COMPORTAMIENTO
Las variables que afectan el comportamiento del paciente pediatria durante la

consulta odontolégica son las siguientes:

- Ambiente del consultorio odontolégico
- El odontélogo

- El personal auxiliar del consultorio

- Acompanantes del menor (padres)

- Nifos

- Primera vez en la cita odontoldgica

Ambiente del consultorio odontoldgico
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El ambiente del consultorio que debe disponer el especialista debe ser un area
agradable para que el nifio o0 nifia sienta confianza y seguridad, ademas de

reducir su ansiedad al momento de ingresar a la consulta. (31)
El Odontélogo

El odontdlogo debe establecer una buena comunicacién con el paciente
pediatrico, para conseguir un vinculo con el nifio o nifia, de forma que, el paciente
pueda confiar, relajarse y cooperar en el tratamiento. Ademas, el odontélogo
debe entender que esta tratando con nifios, por lo cual, debe intentar crear una
atmosfera de confianza, esto es, suavizando la voz siendo claros y precisos para

gue pueda el paciente entender y cooperar. (31)
Padres

Los padres cumplen un rol de mucha importancia en el comportamiento de los
nifos, ya que, pueden moldear la conducta del nifio. Se ha demostrado mediante
diversos estudios que los padres que son afectuosos con sus hijos y les permiten
autonomia tienen hijos atentos, amistosos y cooperadores. (31)

Nifios
En la consulta Odontoldgica la conducta del paciente pediatrico va a depender
de su edad. (31)

7.9 PREFENCIA POR LOS COLORES
El color segun la RAE fue definido como: “la propiedad de la luz transmitida,
reflejada o emitida por un objeto, que depende de su longitud de onda. La luz y

el color son conceptos diferentes, pero van unidos de la mano” (32)

Se ha demostrado que los colores influyen muchos seres humanos, hasta el
punto de llegar a modificar el comportamiento de las personas, proporcionar un
mejor aprendizaje, ademas, puede interferir en la comunicacion y productividad
de las personas. El color tiene una gran capacidad de crear emociones como
alegria, tristeza o depresion. Asi mismo, determinados colores pueden crear

sensaciones diferentes como frio o calor, orden o desorden. (33,34)

Ademas, segun Schmitt, la saturacion del color también influye en la percepcion

de lo que se esta observando, en un objeto méas saturado se da la impresién que
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se encuentra en movimiento, sin embargo, en un objeto con un color mas
brillante se tiene la impresion que este se encuentra mas cercano a la realidad.
Colores que transmiten sensaciones mas extravertidas y energéticas son
tonalidades cerca de los rojos, anaranjados y amarillos, y colores que transmitan
sensaciones mas introvertidas y de tranquilidad suelen ser de la gama de los

verdes, azules y purpuras. (35)

Entre los colores que transmiten tranquilidad, el azul y el verde destacan como
los mas relevantes. El azul es asociado con la calma, la serenidad, la seguridad
y la estabilidad. Por otro lado, el verde simboliza la naturaleza, la frescura, el
crecimiento y la armonia, generando también sensaciones de relajacion vy

equilibrio emocional. (36)

El rojo es asociado con la energia, la pasién y la accion, lo que puede captar la
atencion de los nifios y estimular su interés. El amarillo, por otro lado, simboliza
la felicidad, el optimismo y la creatividad, lo que puede contribuir a un ambiente
alegre y estimulante. Finalmente, el verde, como se menciond anteriormente,
esta relacionado con la naturaleza, la frescura y la armonia, lo que puede generar

una sensacion de bienestar y equilibrio emocional en los nifios. (36)

7.10 EL MUNDO DE LOS NINOS: EN QUE PREFIEREN INVIERTEN
SU TIEMPO

La investigacion de Ofcom, la entidad reguladora de comunicaciones en el Reino
Unido, revela que nifios y adolescentes pasan cada vez mas tiempo en internet
debido al auge y acceso a tabletas, teléfonos inteligentes y computadoras.
Actualmente, menores de 12 a 15 afios pasan un promedio de 18.9 horas
semanales en internet, en comparacion con las 8 horas en 2005. Los nifios de 8

a 11 afnos pasaron de 4.4 horas semanales a 11.1 horas. (37)

Estos cambios se deben a la evolucién de internet en la Ultima década, con la
aparicion de plataformas como Netflix, Twitter, Instagram, YouTube y Facebook,
asi como el lanzamiento de dispositivos como el iPhone y el iPad. Cada vez mas
nifos se conectan a internet desde sus habitaciones, siendo un 3% de nifios

entre 8 y 11 afios y un 13% de jovenes entre 12 y 15 afios. (37)

Segun el estudio de Common Sense Media presentado en el articulo de CNN,

los adolescentes pasan aproximadamente 9 horas al dia utilizando medios de
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comunicacibn como videojuegos, redes sociales y television. Los
preadolescentes (8-12 afios) pasan alrededor de 6 horas al dia en medios de

comunicacion. (38)

7.10.1 DIFERENCIA DE TIEMPO INVERTIDO ENTRE NINOS Y
NINAS

El informe del estudio de Common Sense muestra diferencias de género, donde
las niflas tienden a pasar mas tiempo en las redes sociales, mientras que los
nifios se inclinan mas hacia los videojuegos. El aumento en el uso de dispositivos
moviles, como teléfonos inteligentes y tabletas, también ha influido en el

incremento del consumo de medios de comunicacion. (38—40)

7.10.1.1 NINAS
7.10.1.1.1 Redes Sociales

El estudio sobre “Las redes sociales y los preadolescentes” analiza el uso de las
redes sociales y videojuegos en jévenes de 11 y 12 afios. Destaca que la edad
de inicio en las redes sociales es cada vez menor, con un 66.2% de jovenes
entre 10 y 17 afios con perfil propio y aproximadamente el 50% de los nifios de
12 afos con cuenta en alguna red social. ElI 83% de los mayores de 15 afios usa
Internet a diario, mientras que el 41.4% de los menores de 11 afios lo hace entre
1y 2 dias a la semana. El estudio también revela que el 72% de los jévenes de
11 a 14 afios con Smartphone accede a las redes sociales, siendo el porcentaje
del 60% entre los jévenes de 11 a 12 afios. Ademas, el 97% de los jévenes de

11y 12 afios accede a Internet con sus propios teléfonos méviles. (39)

Las nifias tienden a utilizar las redes sociales con mayor frecuencia y a dedicar
mas tiempo a ellas en comparacion con los nifios. Ademas, el uso que hacen las
niflas de las redes sociales suele estar mas orientado a mantener relaciones
sociales y comunicarse con sus amigos. Por otro lado, los nifios pueden estar
mas interesados en buscar informacién y contenidos relacionados con sus

intereses. (40)

7.10.1.2 NINOS
7.10.1.2.1 Video juego y Superhéroes

Marina Ferrer LOpez en su estudio sobre el uso de videojuegos en nifios de 7 a

12 afos, investiga los habitos de juego y las preferencias en esta franja de edad.
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Mediante encuestas a nifios y padres, se examina el tiempo dedicado a los
videojuegos, los tipos de juegos preferidos y su impacto en la vida cotidiana de

los nifios. (41)

Los resultados indican que la mayoria de los nifios juegan a videojuegos,
especialmente durante los fines de semana. Los nifios suelen preferir juegos de
accion, héroes, aventura y deportes. El estudio también sugiere que los
videojuegos pueden tener un impacto positivo en el desarrollo de habilidades

cognitivas y sociales cuando se juegan de manera equilibrada y controlada. (41)

El articulo de ABC titulado "Los superhéroes permiten a los nifios pensar en
objetivos inalcanzables fuera de su mente" enfatiza los beneficios que los
superhéroes pueden tener en el desarrollo de los nifios. Los superhéroes brindan
a los nifios la oportunidad de explorar su imaginacion, enfrentar sus miedos y
pensar en objetivos inalcanzables. Ademas, ayudan a los nifios a comprender la
diferencia entre el bien y el mal y les proporcionan modelos a seguir a quienes
pueden admirar. Estos personajes también fomentan la empatia y la compasion,
ya que los nifios observan cémo los superhéroes ayudan a las personas en
peligro. Al involucrarse con superhéroes, los nifios pueden aprender valores
importantes como la resiliencia, la justicia y la solidaridad, o que puede ser
beneficioso en su desarrollo emocional y social. Los superhéroes pueden ayudar
a mejorar la autoestima de los nifios. El articulo destaca la importancia de los
superhéroes como modelos a seguir y como su fuerza, valentia y habilidades
especiales pueden inspirar a los nifios a enfrentar sus propios desafios y a creer
en si mismos. Los superhéroes también pueden ensefiar valores importantes
como la justicia, el sacrificio y la lucha contra el mal, lo que puede influir en el

desarrollo moral de los nifios. (42,43)
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CAPITULO Il: PLANTEAMIENTO OPERACIONAL
8 MARCO METODOLOGICO

Enfoque: Cualitativo

Disefio de la Investigacion: Descriptivo
Nivel de Investigacion: Descriptivo
TIPO DE INVESTIGACION

Por Ambito: Estudio documental

Por la Técnica: Comunicacional

Por la Temporalidad: Transversal actual
9 CRITERIOS DE EVALUACION

Para el disefio y desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada se tomé en

consideracion los siguientes requerimientos:

9.1 Fijacién de requerimientos

- Literatura referente a las preferencias de los nifios de 11 a 12 afios de
edad.

- Fotografias del area odontoldgica.

- Jeringa y aguja dental.

- Anillo para la jeringa dental.

- Dibujos de los personajes y objetos.

- Disefio del escenario con colores que transmitan un efecto positivo en los
nifos.

- Para el disefiado y elaboracion de los escenarios se colocO una jeringa
con el color que transmita tranquilidad, seguridad o frescura segun la
literatura.

- Fue necesario imagenes de los cubiculos odontoldgicos de la Universidad

Catolica de Cuenca, para el disefiado de los escenarios.
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propésito de distraer la atencion del paciente pediatrico.

10 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

El disefio presentd personajes u objetos con movilidad para lograr el

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION TIPO ESCALA DATOS
OPERATIVA ESTADISTICO
App de Tecnologia que sumerge al | Se usa como | Cualitativo Nominal | - Reconocimient
Realidad usuario a un mundo virtual | medio de o de iméagenes
Aumentada combinando lo real con un | aprendizaje o] markeless
(Variable disefio virtual mediante un | distractor en el - Reconocimient
Dependiente) proceso informético, | area de o de patrones o
enriqueciendo la experiencia | odontologia. marcas
visual y mejorando la calidad - Geolocalizacion
de comunicacion.
Entorno Aquello que se encuentra | Es el medio donde | Cualitativo Nominal | - Consultorio
(Covariable) alrededor de una persona u | se va a dental
objeto que no forma parte del | representar el
mismao. escenario
Escenario Parte del teatro elaborada y a | Representacion Cualitativo Nominal
(Covariable) disposicion para que en la | grafica y auditiva - Movimiento
misma se puedan realizar | de los escenarios - Sonido
obras de cualquier teméatica | dentro del - Imégenes
teatral. entorno. - Colores
- Animacion

Tabla 1 Variables

11 METODOLOGIA

11.1 Disefio del escenario

La creacion de un mundo de realidad aumentada de redes sociales para nifias y
héroes para nifios se justifica por las diferencias de intereses identificadas en
estudios previos. Las nifias prefieren redes sociales para relacionarse, mientras
qgue los nifios se inclinan por videojuegos de accion, héroes y aventuras. Los
superhéroes contribuyen al desarrollo emocional y social de los nifios al

permitirles explorar su imaginacién y aprender valores importantes.

Teniendo en cuenta estas preferencias, se disefié los escenarios de realidad
aumentada ajustandolos a los gustos e intereses especificos de cada género, de
esta manera, permitiendo a los usuarios tener una experiencia mas atractiva y
significativa. Al crear entornos virtuales que les resulten familiares y les permitan

interactuar con elementos que les interesen, se fomenta un mayor engagement
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y se maximiza el potencial de la realidad aumentada como herramienta durante

la consulta odontoldgica.

PREFERENCIAS E INTERESES DE LOS NINOS Y NINAS

AUTOR ANO TITULO REVISTA CONCLUSIONES

Jonathan Machado | Oct,2020 | La violencia contra nifias | Primicias Ecuador | El uso de redes sociales por nifias de 11 a 12 afios
y jovenes se traslada a puede conllevar riesgos y desafios significativos. La
las redes sociales exposicion a la violencia de género, el acoso y otros

comportamientos perjudiciales en las redes sociales
puede tener un impacto negativo en su bienestar
emocional y desarrollo. (44)

Unicef Abr,2020 | Acompafiamiento Internet  Segura | Las nifias menores de 12 afios son especialmente
parental, clave para que | Ecuador vulnerables a riesgos en las redes sociales, como el
nifios, nifias y ciberacoso y el grooming. Es esencial que los
adolescentes enfrentan padres estén conscientes de estos peligros y tomen
riesgos en las redes medidas para proteger a sus hijas en el entorno
sociales digital. (45)

A. Almansa Mar,2013 | Redes sociales y | Revista Cientifica | Tanto en Colombia como en Espafa, la mayoria
jovenes. Uso de Face | de de los jovenes de 12 a 15 afios utiliza Facebook para
book Educomunicaciéon | relacionarse con sus amigos y amigas. Es un medio
en la juventud méas de socializacién, tan importante o mas que
colombiana y espafiola. otros. (46)

Diario La Hora Oct,2019 | Ecuador es el segundo | Diario La Hora | El uso de redes sociales en nifias menores de 12
pais de la Regién donde | Ecuador afios en Ecuador es preocupante, ya que el pais
los menores usan redes ocupa el segundo lugar en la regién en términos de
sociales uso de redes sociales por menores. (47)

Maria Fernanda | Feb,2015 | Estudio del impacto de | Repositorio UPS El 93% de los adolescentes encuestados de 12 a 14

Bolafios Cordova las redes sociales en el afios tienen una cuenta en alguna red social. De este
comportamiento de los porcentaje, el 33% corresponde a jovenes de 13
adolescentes de 12 a 14 afios y el 32,14% a los de 12 afos. Cabe destacar
afios en wuna unidad que, segun las politicas establecidas por las propias
educativa en la ciudad redes sociales, los estudiantes de 12 afios no
Guayaquil deberian tener ninguna cuenta. (48)

Portaltic/EP Ag0,2020 | Los videojuegos mas | Europa Press | En el ranking de juegos mas utilizados por menores
usados entre los nifios | PortalTIC espafioles, Roblox, Brawl Stars y Minecraft son los
coinciden con los que favoritos entre nifios de 4 a 9 afios. Para los jovenes
mas prohiben los de 10 a 18 afios, la lista es similar, pero Minecraft es
padres, segun estudio reemplazado por Fortnite. Esto muestra una

diferencia con respecto al 2019, cuando Brawl Stars,
Fortnite y Clash Royale lideraban la lista. (49)

Educo Educar Cura | Dic,2016 | (A qué videojuegos | Educo Educar | En la actualidad, para los nifios de 8 a 12 afios,

juegan tus hijos? Cura existen tres franquicias de videojuegos que son muy

populares: Pokémon, Lego y Skylanders. El
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contenido de estos juegos es apropiado para todas
las edades y no presentan una dificultad significativa

al momento de jugar. (50)

Marc Brugat

Sep,2021

El lado oscuro de
Roblox, el juego mas
popular entre nifios y

adolescentes

La Vanguardia

La mayoria de los jugadores de Roblox tiene entre 9
y 12 afios, pero segun la directora de Seguridad en
la Comunidad y Civismo Digital de Roblox, Laura
Higgins, algunos nifios empiezan a jugar a los 7

afios. (51)

Fat Cat

s.f.

Comics para nifios de 10

a 12 afios superhéroes

FatCatComics

Actualmente, estamos en una edad de oro de
comics para nifios de 11 afios, con un creciente
interés en novelas gréaficas para jévenes lectores.
Muchas editoriales importantes estan creando sellos
de novelas graficas para nifios, y DC y Marvel
también estan produciendo mas coémics para este
publico. Hay una amplia variedad de co6mics
infantiles disponibles, abarcando desde historias
divertidas hasta conmovedoras narrativas de
madurez. (52)

Gabriel Garcia de
Oro

Oct, 2006

Escuela de superhéroes

Revista Sapos y

Princesas

Es un cuento infantil para la edad de 10 a 12 afios.
Hay un lejano lugar en la galaxia en el que gira un
planeta parecido al nuestro, pero la gran diferencia
es que esta todo el poblado por superhéroes.
Bueno, no todos lo son. Esta Piedra Sencilla, el
Unico que no tiene poderes especiales, por eso sus
padres le pusieron ese nombre. Pero lo cierto es que
serd el Unico capaz de enfrentarse al peligroso

gigante que amenaza su mundo. (53)

Michael Fry

Mar,2019

Como ser un
supervillano nacido para

ser bueno

Revista Sapos y

Princesas

Es un cuento infantil para mayores de 10 afios.

Victor Aguafiestas es el supervillano méas simpatico
y educado. El quiere colgar su capa y dejar de
pertenecer al bando de los malvados, pero sus
intentos siempre se ven frustrados. Esta vez, los
mejores superhéroes y  villanos estan
desapareciendo y solo nuestro protagonista y sus
amigos de la academia de Jévenes Super podran

detenerlos. (53)

Hatke, Ben

Sep,2019

Temerario Jack

Astronave

Segun el Cortelngles son comics infantiles de 10 a
12 afios. Es cuanto es una adaptacién moderna del
clasico de Jack y las habichuelas magicas repleta

de aventuras y misterio. (54)

Tabla 2 Preferencias e Intereses Nifios - Nifias
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Para el disefio virtual de la aguja y jeringa dental se disefi6 con colores que

transmitan seguridad, tranquilidad, felicidad, como el rojo, morado, amarillo

Luego de obtener la informacion bibliografica sobre los gustos e intereses de los
nifos y niflas de 11 a 12 afios de edad, se busco un consultorio de la Clinica de
Odontologia de la Universidad Catolica de Cuenca para la toma de una fotografia
con el fin de adaptar el disefio de las imagenes e indicaciones para la elaboracién
de la aplicacion.

Se buscé imagenes que se adapten mejor al modelo del consultorio
odontoldgico, las mismas, se transform6 en formato .png para una mejor

visualizacion y creacion del disefio de la aplicacion.
Se evito saturar el disefio del escenario con demasiadas imagenes.

Luego, para que el area de tecnologia de realidad virtual de la Universidad
Catolica se encargué de transformar las imagenes en modelos tridimensionales
y posteriormente, el Centro de Investigacion Innovacién y Transferencia de
Tecnologia, (CIITT) pueda elaborar la aplicacion, se indicé las imagenes que
permanecerian estables y las que tendrian algiin movimiento o animacion, tales
indicaciones se envid sobre las imagenes para dar a entender las

especificaciones necesarias al momento de la elaboracion.

11.2 Fases para el disefio y elaboracion de la aplicacion
Durante el proceso de disefio y elaboracion de la aplicaciéon de realidad

aumentada se dividié en dos fases.

11.2.1  Primerafase
La primera fase, la realizé el area de tecnologia de realidad virtual de la
universidad catélica de cuenca, encargada en aceptar el boceto con el disefio
realizado a base de la revisién bibliografica, esto con el fin de transformar los
objetos y/o personajes en modelos tridimensionales.

11.2.2 Segunda fase
La segunda fase, fue a cargo del Centro de Investigacién Innovacion y
Transferencia de Tecnologia, (CIITT) en elaborar los escenarios con los objetos
y/o personajes obtenidos de la primera fase.
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11.3 Elaboracién del disefio del escenario de la aplicaciéon

Se utilizé un computador con sistema operativo Windows 10 y el programa
Blender 3.4.1 para crear el disefio de los objetos de la aplicacion, permitiendo
crear, renderizar (anglicismo en inglés que significa, graficar) e incluso animar

los graficos de manera tridimensional.

Cada disefio de escenario se desarrollé aproximadamente en dos semanas,
incluyendo el tiempo para optimizar los recursos y buscar personajes que tengan

licencia de uso libre y adaptar texturas.

11.4 Elaboracion de los escenarios para la aplicacion

Se utilizé un computador con sistema operativo Windows 11 Pro, procesador
AMD Ryzen 7, memoria Ram de 16GB que almacena de forma temporal los
datos, tarjeta grafica NVIDIA FeForce RTX 3090, camara externa HD con una
calidad de video de 720/30fps y resolucion de 1280 x 720, junto con los
programas Unity Versién 2021.3.10f1 plataforma para crear juegos de manera
profesional, Visual Studio Code programa que crear aplicaciones y SDK Vuforia

Version 10.12.3 para crear los escenarios de la aplicacion de RA.

Cada escenario se realizo aproximadamente en 5 dias laborables, incluyendo la
optimizacion.
Se integré imagenes virtuales en el entorno real para que el usuario pueda

interactuar con ellos.

Se disefi6 dos escenarios diferentes para que la experiencia sea variada y
entretenida.

11.5 Prueba de funcionamiento

Se hizo uso del visor VR Box en conjunto con un dispositivo mévil Android para
comprobar el funcionamiento de la aplicacion de realidad aumentada.
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11.6  CRONOGRAMA DE TRABAJO

DISENO Y ELABORACION DE UNA APLICACION AfO 1

DE REALIDAD AUMENTADA EN EL AREA DE Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 | Mes5 | Mes 6 | Mes 7 | Mes 8 | Mes 9 Mes
p o - 10

ODONTOLOGIA PARA NINOSDE 11 A 12 ANOS DE

EDAD EN LA CIUDAD CUENCA

Mes
11

Mes
12

1. Recolectar informacion bibliografica X
sobre las preferencias y gustos de los
nifios y nifias de 11 a 12 afios de edad
para elaborar el disefio del aplicativo de

realidad aumentada.

2. Incorporar un disefio virtual de aguja y X
jeringa dental para el aplicativo de

realidad aumentada.

3. Elaborar los escenarios de la aplicacion X
segun al disefio obtenido de la revisién

bibliografica

12 ASPECTOS BIOETICOS

El presente estudio sobre el disefio y elaboracién de una aplicacién de realidad
aumentada en el area de odontologia para nifios de 11 a 12 afios de edad en la
ciudad cuenca se divide en dos fases, la primera fase, se dedica en la creacion
y elaboracion de la aplicacion y la segunda fase, en aplicar la app de realidad
aumentada con la intervencion de los nifios. Por lo cual, este macroproyecto por
estar en la primera fase no implica conflictos con el comité de bioética, la
informacion obtenida es fuente de diversas redes informaticas y buscadores. Sin
embargo, para continuar en la segunda fase y poder validar este instrumento en
seres humanos el macroproyecto si necesitara ser sometido al comité de
bioética.
13 RESULTADOS
13.1 DISENO Y ELABORACION

El principal objetivo de este punto es presentar el proceso de disefio y
elaboracion de la aplicacion de realidad aumentada para el area de odontologia

para nifios de 11 a 12 afios de edad. La realidad aumentada es una tecnologia

que permite al usuario mediante un dispositivo y su percepcion sensorial
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visualizar objetos que no se encuentran en la realidad, esta tecnologia
combinada con odontopediatria, permite al profesional utilizar como medio de
distraccién para los pacientes pediatricos y controlar el comportamiento de los
nifios durante el procedimiento odontolégico. (1,10)

13.1.1 DISENO Y ELABORACION DE LA APP
Para el disefio y elaboracion de la aplicacion de realidad aumentada para el &rea
de odontologia para nifios de 11 a 12 afios de edad se dividié en dos grupos, el
primer grupo se encargo de investigar y disefiar un boceto de escenario acorde
a las preferencias e intereses de los nifios y nifias segun la revision bibliogréfica,

el segundo grupo se encargo de la parte de la elaboracion de la aplicacion.

13.1.2 DISENO DE LOS ESCENARIOS PARA LA APP
Para la creacion del boceto de disefio de escenario, fue basado segun los gustos,
preferencias e interés de los nifios y nifias segun la revision bibliogréafica. Primero
se busco un consultorio de la Clinica de Odontologia de la Universidad Catdlica
de Cuenca se tomé una fotografia, y se adaptaron los objetos o personajes que

iban en el escenario. Imagen 1.

Imagen 1 Fotografia del consultorio

Posterior a la toma de la fotografia del consultorio dental se procedié a buscar
las imagenes que se adapten mejor al modelo del consultorio odontolégico.
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llustracién 1 e ilustracién 2. Estas imagenes se buscaron en formato .PNG o se
transformaron de una imagen .JPG a .PNG para una mejor visualizacion del
entorno del disefio y asi mismo, para facilitar al momento de la creacion de la
aplicacion. Algunas de las otras consideraciones que se tomo en cuenta son:

- Evitar saturar el disefio del escenario con demasiadas imagenes.

- Buscar personajes o imagenes que adapten a algunos componentes del
consultorio.

- Buscar personajes que se puedan tener alguna animacion.

- Implementar en el escenario una aguja y jeringa dental con destello de

luces con el fin de ofrecer una experiencia mas atractiva.

N\

llustracion 4 Disefio Femenino Consultorio
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Una vez conseguido las imagenes y adaptadas al modelo del consultorio dental
se procedio a seleccionar los personajes u objetos que iban a permanecer
estables sin movimiento y los que iban a tener movimientos, para esto, se coloco
indicaciones sobre las imagenes como “2D y 3D” con indicaciones para dar a

entender estas especificaciones necesarias al momento de la elaboracion.

Para el disefio del escenario del sexo masculino se dio las siguientes

indicaciones:

- 2D:

o Al, A2: Son imagenes como fondos

o B: Realizar que haga movimientos (decir hola con la mano)

o C: Que se adapte a la lampara del consultorio y simule ser el
guante de un superhéroe

o D: Jeringa/Anestésico, brillen las gemas del infinito, y de la punta

salga un destello

Estas indicaciones se pueden interpretar en la llustracion 3.

llustracion 5 Disefio Masculino Indicaciones

Para el disefio del escenario del sexo Femenino se dio las siguientes
indicaciones:
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- A= Jeringa en 3D con movimientos de arriba abajo con un destello en la
punta.

- B = Globos en 3D movimientos de izquierda a derecha

- C =Flash de las camaras de los paparazzi en 2D colocara un destello
leve en el flash

- D = Demas objetos en 2D no presentan ningin movimiento

- Estas indicaciones se pueden interpretar en la llustracion 4.

b

llustracion 6 Disefio Femenino Indicaciones

13.1.3 ELABORACION DE LA APP
13.1.31 CREACION DEL DISENO DE LA APP
13.1.3.1.1 Componente utilizado

La creacion del disefio de la aplicacion se desarrollé mediante el siguiente
componente:

- Computador con sistema operativo Windows 10

13.1.3.1.2 Programa utilizado
Para crear el disefio de los objetos de la aplicacion se utilizé el siguiente
programa:

- Blender 3.4.1. Este programa de creacién multimedia permite crear,

graficar y animar graficos de manera tridimensional. (55)
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13.1.3.1.3 Tiempo de disefio
Cada escenario se desarroll6 aproximadamente en dos semanas, cabe
mencionar que, este tiempo también fue optimizado por la importacion de

recursos de licencia de uso libre.

Para agilizar este proceso se busco personajes que tengan licencia de uso libre,
sin embargo, también fue necesario crear y modelar desde cero algunos

personajes e incluso importar animaciones y adaptar texturas.

Para su implementacion, se trabajo en la integracion de imagenes y videos
virtuales con el entorno real, para que el usuario pueda interactuar con ellos.
Asimismo, se disefiaron diferentes escenarios para que la experiencia sea

variada y entretenida.

13.1.3.2 CREACION DE LOS ESCENARIOS
13.1.3.2.1 Programas utilizados

Para crear los escenarios se hizo uso de programas como:

- Unity Version 2021.3.10f1
- Visual Studio Code
- SDK Vuforia Version 10.12.3

13.1.3.2.2 Componentes utilizados
Para la creacion de la aplicacion de RA se utiliz6 un computador con las

siguientes caracteristicas:

- Sistema Operativo Windows Version 11 Pro.

- Procesador AMD Ryzen 7

- Tarjeta Ram de 16GB

- Tarjeta Gréfica NVIDIA FeForce RTX 3090

- Camara externa HD con una calidad de video de 720/30fps y resolucion
de 1280 x 720.

Para el uso de la aplicacion de la realidad aumentada en el dispositivo mévil se

usara el siguiente visor:

- VR Box
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13.1.3.2.3 Tiempo de Elaboracién
Cada escenario se realiz6 aproximadamente en 5 dias laborables, a este tiempo
se le incluye la optimizacion de texturas de los objetos y personajes,
implementacion de sonidos, busqueda de recursos y renderizado, ademas, la
configuracion de la aplicacion para que sea adaptable al visor VR Box o

Gnicamente para ser utilizable en el dispositivo instalado sin el visor mencionado.

En este tiempo también se incorpord, redisefio y ajusto el tamafio de el

disparador para registrar los objetos virtuales.

13.1.3.2.4 Compatibilidad de la Aplicacion de RA
La aplicacion de RA actualmente funciona en dispositivos con sistema operativo
Android.

Puede ser utilizado en dispositivos méviles o tablets con una version de Android

minima de 8.0 (API level 26) o superior.

13.1.3.2.5 Modelamiento y optimizacion
Los escenarios se tuvieron que recrear dos veces para optimizarlos, debido a la
existencia de recursos (modelos 3D) con tamafos pesados, de esta manera, se
consiguié reducir el tamafio disminuyendo el numero de mayas y, por
consiguiente, aligerando el peso de los recursos en Megabyte (MB). De esta
manera, se logré optimizar los escenarios para que la aplicacién sea mas liviana,
facil y ligera de procesar en los dispositivos que posean la version minima
requerida para la instalacion del aplicativo. Un ejemplo de cédmo se optimiz6 un

objeto se presenta en la llustracion 5.

Modelo 3D original Modelo 3D Optimizado

)
4
¢

)
i

ixed
s | UV1, Skin Weights

llustracion 7 Ejemplo de modelamiento de mayas
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13.1.3.2.6 Disparador o activador.
Disparador o activador es un elemento grafico que tiene que ser captador por
una camara para que el Software de RA active el objeto o elemento virtual. Para
implementar un disparador a la aplicacion de RA para activar la jeringa y aguja
dental, se tuvo diversos graficos que servirian como disparadores, esto desde la
mas simple hasta la mas compleja con tamafios de escala diferente (pequenia,
mediana, grande) para determinar cual seria la mejor opcion y facil activacion

del objeto virtual. Se puede observar en la llustracion 6.

Los disparadores elegidos para activar los objetos virtuales dentro de la
aplicacion se pueden obtener de las siguientes direcciones:

- Disparador del mundo: https://www.freepng.es/png-mm3mbk/

- Disparador de la jeringa: https://es.pngtree.com/freepng/cartoon-

toothpaste-toothbrush-commercial-element 4062358.html

3x3cm 3.5x3.5cm 4x4cm 4.5x4.5cm
~ N
ey (e@
N W,
(4

llustracion 8 Disparadores de la jeringa
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13.1.3.2.7 Complicaciones en la creacion
Escenario de las redes sociales: Crear el movimiento de luces sobre los
reflectores, ademas de generar un efecto de particulas para simular el flash de

las cAmaras de los paparazis.

13.1.3.2.8 Pruebas de funcionalidad
Para realizar las pruebas de funcionalidad de la aplicacion durante el desarrollo

de la misma se utiliz6 el siguiente dispositivo:

- Dispositivo movil
-  Marca HUAWEI modelo mate 20

- Sistema Operativo versién Android 10

13.1.3.3 AVANCES EN LA ELABORACION
Durante el desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada se tuvo que asistir
al Centro de Investigacion Innovacion y Transferencia de Tecnologia (CIITT),
(lugar donde se desarrollaba la aplicacion de realidad aumentada), para verificar
que la aplicacién se esté desarrollando correctamente o en algunas ocasiones a
verificar y corregir ciertas complicaciones que impedian el correcto disefio y

elaboracion.
1 AVANCE 07/02/2023

Se acudio al Centro de Investigacion Innovacion y Transferencia de Tecnologia
(CIITT) para verificar el inicio de la aplicacion y dar indicaciones sobre el disefio

de la jeringa.
2 AVANCE 13/02/2023

Se asisti6é con el fin de ver el avance de la jeringa y corregir detalles del mismo,
ademas, se indico el codigo de lectura que se iba a utilizar para identificar la

jeringa dentro de la aplicacion de realidad aumentada. Imagen 2.

Para el desarrollo de los escenarios de los héroes y redes sociales se presentd
el escaneo en 3D de un consultorio de la Clinica de Odontologia de la
Universidad Catodlica de Cuenca para poder basarse en este y que se pueda

desarrollar el escenario con los personajes. Imagen 3.
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Imagen 2 Disefio de la jeringa

Imagen 3 Escaneo en 3D del consultorio odontoldgico

3 AVANCE 15/02/2023

Se nos presentd la jeringa con sus animaciones y se hablé sobre el uso de
algunos superhéroes y los permisos que se tenian que conseguir para su
correcto uso o el disefio de unos nuevos superhéroes. Con respecto al escenario

de las redes sociales se mir6 un avance con los personajes. Imagen 4 e Imagen

Imagen 4 Avances del escenario de redes sociales Imagen 5 Animaciones en la jeringa virtual

4 AVANCE 24/02/2023

En este avance al Centro de Investigacion Innovacién y Transferencia de
Tecnologia (CIITT) se probé el disefio de la jeringa con las animaciones y el

disefio similar a una jeringa utilizada en la consulta Odontologica.

Se corrigi6 el disefio de los super héroes para evitar los derechos de autor que
se podrian presentar, lo que significo redisefiar el escenario con personajes
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similares a los superhéroes, ademas, se hablé sobre la posicion de los

personajes y objetos que iban a ir dentro del consultorio odontologico.
5 AVANCE 01/03/2023

En esta visita al CIITT se hablo sobre el disefio que iba a llevar patron o marcador
de ubicacion para la jeringa virtual, con el inconveniente de como posicionar el
disparador (codigo, patron o marcador) en la jeringa fisica se planifico crear un

prototipo de soporte para el disparador. Imagen 6.

Imagen 6 Disparador de reconocimiento para la jeringa

6 AVANCE 02/03/2023
En el escenario de los superhéroes se habia realizado cambios. Imagen 7.

Esta reunion se mostro disefios para el prototipo que serviria de soporte para el
cadigo de lectura de la jeringa virtual, ademas, se tuvo que realizar correcciones

en el tamafio del disparador y el disefio que iba a llevar el mismo. Imagen 8.

Imagen 7 Cambios en los personajes de los superhéroes Imagen 8 Disefio para el prototipo de soporte del disparador
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7 AVANCE 10/03/2023

Se asistio a la Facultad de Arquitectura al laboratorio de FABLAB con el prototipo
de soporte del disparador para su elaboracion mediante impresion en 3D. A
demas, con la aplicacion casi termina era indispensable el uso de las gafas de
realidad virtual para realizar las pruebas, por lo cual, se pidi6 autorizacién para
poder hacer uso de las mismas dentro de la clinica de odontologia. Imagen 9. e
Imagen 10.

Imagen 9 FABLAB Imacen 10 Laboratorio de FABLAB
8 AVANCE 16/03/2023

En esta visita al CIITT se probo la aplicacion en algunos celulares con las gafas
de realidad virtual, dando como resultado la terminada la elaboraciéon de la

misma.

Se puede observar las pruebas en las siguientes imagenes: Imagen 12, Imagen

13, Imagen 14, Imagen 15, Imagen 16, Imagen 17.

Imagen 12 Vista desde las gafas de realidad

Imagen 11 Vista del escenario de los superhéroes irtual
virtua
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Imagen 16 Gafas de Realidad Virtual Imagen 15 Soporte para el disparador

AppRADen-
talAnxiety

Imagen 14 Probando funcionalidad con gafas VR Box Imagen 13 Aplicacion Finalizada

Cerrar aplicaciéon

£ :@ '@- ,'-,_"’ &

Mundo de los héroes

Imagen 17 Menu de escenarios de la Aplicacion RA
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CAPITULO IlI: DISCUSION Y CONCLUSIONES
14 DISCUSION

La Realidad Aumentada en los dltimos afios ha estado en constante evolucion
permitiendo facilitar diversos campos de la vida. En el campo de la salud, el area
de odontologia también ha sido beneficiada de esta nueva tecnologia
implementando nuevas herramientas tanto para profesionales como para los
pacientes. La RA ya se ha introducido en la investigacion dental, para implantes
dentales, cirugia oral y maxilofacial, ortodoncia, endodoncia, prostodoncia,

odontopediatria, operatoria, asi como en educacion dental.

Durante el desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada, nuestro proyecto
fue realizado mediante el programa Unity, el cual, es un software de motor grafico
multiplataforma 2D y 3D creado por la empresa Unity Technologies que permite
desarrollar juegos para distintos dispositivos y consolas. Otro autor que también
utilizo el programa Unity para el desarrollo de Realidad Aumentada fue Susy
Ribeiro y colaboradores, en su estudio de, Uso de realidad aumentada para
motivar la practica de higiene bucal en nifios: Protocolo para el desarrollo de un
Serious Game. Esta aplicacion desarrollada con Unity en conjunto con Kinect
SDK que es un software que se utiliza como sensor para capturar los
movimientos y gestos que realice el usuario en tiempo real permitiendo su

correcta utilizacion de la aplicacion. (9)

A diferencia del estudio de Susy Ribeiro y colaboradores, que utilizo el dispositivo
Kinect SDK para reconocer los movimientos del usuario, en nuestro proyecto de
la aplicacion de realidad aumentada, se utiliza los sensores propios de la camara
de los dispositivos en donde se encuentra instalada la aplicacion para reconocer

los disparadores y ubicar los objetos virtuales. (9)

Nuestro proyecto, al igual que el de Rasa Mladenovic y colaboradores. En su
estudio sobre efecto de la simulacion de realidad aumentada en la administracion
de anestesia local en pacientes pediatricos, se utilizO Vuforia Engine para
adaptar la aplicacién creada por Unity en una experiencia inmersiva al momento

de utilizar las gafas de realidad virtual con un dispositivo movil. (7)
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A diferencia de nuestro proyecto y el Rasa Mladenovic y cols; el estudio de
Glaucia Martins sobre la realidad aumentada como nueva perspectiva en
Odontologia: desarrollo de una herramienta complementaria, se desarrollé con
el programa Metaio Creator que es un software de cddigo abierto de facil uso
gue permite crear y disefar aplicaciones de realidad aumentada con modelos 3D
en formatos fbx. (7,11)

En lo que concierne al renderizado y modelamiento de las imagenes el estudio
de Glaucia Martins utilizo el software 3D Slicer, sin embargo, nuestro proyecto
utilizo el programa Blender que es un software de codigo abierto dirigido a
profesionales de disefio para crear modelos en 3D. Tanto 3D Slicer como
Blender son programas casi similares que nos permiten llegar al mismo fin que

es modelar y renderizar objetos para la aplicacion de realidad aumentada. (11)

No obstante, la aplicacion de realidad aumentada también ha sido estudio de
comparaciéon segun varios autores sobre el beneficio que puede ser frente la

atencion odontoldgica en los nifios.

Segun Buldur Burak es su estudio de “jLa realidad virtual afecta la ansiedad
dental, el dolor y el comportamiento de los nifios?” menciona que esta nueva
tecnologia tiene muchas ventajas en el campo de la odontologia, ademas
concluyo que con la realidad aumentada se redujo significativamente el dolor y
la ansiedad durante la anestesia local en niflos sometidos a tratamiento dental;
por lo tanto, puede recomendarse durante el tratamiento dental en nifios en edad
escolar. Sin embargo, en el estudio de Al-Khaled Israa en el estudio de “Realidad
Aumentada en Odontologia: Usos y Aplicaciones en la Era Digital” se encontrd
que las publicaciones indican que la aplicacién de Realidad Aumentada aun se
esta probando, ya que ciertos inconvenientes vinculan la difusion de esta

tecnologia en el campo dental. (6,8)

Purva M Khanapurkar y cols y el estudio de Justin S. Libaw concluye que con el
avance de esta nueva tecnologia es eficaz para reducir el dolor y la ansiedad
durante la inyeccién del anestésico local como técnica de distraccién, sin
embargo, al igual que Al-Khaled Israa menciona no existen muchos estudios de

la realidad aumentada y el campo de la odontologia por lo que se dificulta evaluar

~ 45 ~



el impacto de la distraccion de la realidad aumentada en la ansiedad y la

percepcion del dolor en multiples visitas secuenciales. (5,6,10)

Por otro lado, en la revision de literatura de Cinthia Ledn Araujo sobre “Realidad
Virtual y Realidad Aumentada en Odontologia” menciona que estas nuevas
tecnologias didacticas y graficas en odontopediatria son una excelente opcion
para la ensefianza did4ctica de los nifios, permitiendo que los mismos sientan
mayor seguridad al asistir a un odontoélogo, este acercamiento se puede lograr
usando técnicas interactivas a través de juegos sobre una pantalla, motivandolos

a adquirir mejores cuidados en su salud bucal. (1)
15 CONCLUSION

En conjunto con el Centro de Investigacion Innovacién y Transferencia de
Tecnologia (CIITT) de la Universidad Catdlica de Cuenca se consigui6 disefiar y
elaborar la aplicacion de realidad aumentada para el area de odontologia para
nifos de 11 a 12 afos de edad, el cual, consisti6 en la elaboracién de dos
escenarios de Realidad aumentada con un tiempo de elaboracion de 1 mes y

medio.

Mediante la busqueda de informacién bibliografica, se obtuvo que, los gustos de

nifios y nifas difieren en como invierten su tiempo en el uso de medios digitales.

El objetivo de incorporar un disefio virtual de aguja y jeringa dental en una
aplicacion de realidad aumentada se logré con éxito.

El objetivo de elaborar los escenarios de la aplicacion segun el disefio obtenido
de la revisién bibliogréfica se cumplié. Tomando en cuenta las preferencias de
los nifios y nifias identificadas en la literatura, se pudo desarrollar una aplicacion

que se adapta a sus gustos e intereses.

~ 46 ~



BIBLIOGRAFIA

1.

Ledn Araujo CJ. Realidad Virtual Y Realidad Aumentada En Odontologia:
Revision De La Literatura [Internet]. Universidad Catdlica de Cuenca;
2021. Disponible en:
https://dspace.ucacue.edu.ec/bitstream/ucacue/11714/1/Tesis con
Abstract Cinthia Jhanina Len Araujo.pdf

Rodriguez L, Guerrero J, Olmos |. La Realidad Aumentada: creando
experiencias motivadoras en el aula. Elem BUAP [Internet]. 2020;119:27—-
31. Disponible en:
https://elementos.buap.mx/directus/storage/uploads/00000005453. pdf

Salgado Martinez AL. Aplicacién De Simulacion Dental Mediante Realidad
Aumentada Para El Aprendizaje De Las Técnicas De Anestesia En
Estudiantes De Quinto Semestre De La Carrera De Odontologia De La
Universidad Nacional De Chimborazo [Internet]. Universidad Nacional de
Chimborazo; 2017. Disponible en:
http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/4179/1/UNACH-EC-FCS-
ODT-2017-0035.pdf

Genaro LE. Uso de la realidad virtual en odontologia : revisién de literatura.
SciElo [Internet]. 2021;23(2). Disponible en:
https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?pid=S2215-
34112021000200033&script=sci_arttext

Purva M K. Effect of virtual reality distraction on pain and anxiety during
local anesthesia injection in children — a randomized controlled cross-over
clinical study. J Adv Med Dent Sci Res [Internet]. 2018;6(11). Disponible
en: https://bmcoralhealth.biomedcentral.com/articles/10.1186/s12903-
021-01678-x

Al-Khaled I, Al-Khaled A, Abutayyem H. Augmented reality in dentistry:
Uses and applications in the digital era. Edelweiss Appl Sci Technol
[Internet]. 2021;5(1):25-32. Disponible en:
https://edelweisspublications.com/articles/44/727/augmented-reality-

dentistry-uses-applications-digital-era

~ 47 ~



10.

11.

12.

13.

Mladenovic R, Dakovic D, Pereira L, Matvijenko V, Mladenovic K. Effect of
augmented reality simulation on administration of local anaesthesia in
paediatric patients. Eur J Dent Educ [Internet]. 2020;24(3):507-12.
Disponible en:
https://pubmed.ncbi.nim.nih.gov/32243051/#:~:text=Conclusion%3A

Buldur B, Candan M. Does virtual reality affect children’s dental anxiety,
pain, and behaviour? A randomised, placebo-controlled, cross-over trial.
Pesqui Bras Odontopediatria Clin Integr. 2020;21:1-14.

Ribeiro Amantini SNS, Pascotto Montilha AA, Antonelli BC, Leite KTM,
Rios D, Cruvinel T, et al. Using augmented reality to motivate oral hygiene
practice in children: Protocol for the development of a serious game. JMIR
Res Protoc [Internet]. 2020;9(1). Disponible en:
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC6996757/

Libaw JS, Sinskey JL. Use of Augmented Reality During Inhaled Induction
of General Anesthesia in 3 Pediatric Patients: A Case Report. A&A Pract
[Internet]. 2020;14(7). Disponible en:
https://pubmed.ncbi.nim.nih.gov/32539270/

Santos Martins GN, Santos da Rosa EL, Ferreira Leite A. Augmented
reality as a new perspective in Dentistry: development of a complementary
tool. Rev da ABENO [Internet]. 2016;16(3):19-27. Disponible en:
http://revodonto.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1679-
59542016000300004

Guinot Jimeno F, Mufioz Cardenas D, Veloso Duran A, Virolés Sufier M,
Lluuch Llagostera C, Requena Martinez C. Aceptacion y preferencia de los
métodos de distraccion audiovisual utilizados en odontopediatria por parte
del paciente pediatrico y padres. OdOntOl Pediatr [Internet].
2020;28(1):25-37. Disponible en:
https://www.odontologiapediatrica.com/wp-content/uploads/2020/06/25-
37-Aceptacion-y-preferencia-F-Guinot-ODP-V28N1-WEB.pdf

Valenzuela Mufioz A, Valenzuela Ramos M, Valenzuela Ramos R. Técnica

de distraccion audiovisual para el control de la ansiedad en nifio. Av

~ 48 ~



14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Odontoestomatol [Internet].  2019;35(1):27-31. Disponible en:
https://scielo.isciii.es/pdf/odonto/v35n1/0213-1285-0donto-35-1-27.pdf

Soriano Blanco M, Martinez, Beneyto Y, Serna Mufioz C, Pérez Silva A,
Albert Cifuentes A, Ortiz Ruiz A. Impacto de la distraccion audiovisual en
el tratamiento restaurador atraumatico en nifios: estudio piloto. Rev
Odontol  Pediatr [Internet]. 2019;27(3):179-91. Disponible en:
https://www.odontologiapediatrica.com/wp-
content/uploads/2019/07/03_OR_342_Soriano.pdf

Luque Orddiiez J. Realidad Virtual y Realidad Aumentada. Rev Digit ACTA
[Internet]. 2020;(63):19. Disponible en:

https://www.acta.es/medios/articulos/ciencias_y_tecnologia/063001.pdf

Maquilébn Séanchez J, Mirete Ruiz AB, Avilés Olmos M. La Realidad
Aumentada (RA). Recursos y propuestas para la innovacion educativa.
Rev Electrénica Interuniv Form del Profr [Internet]. 2017;20(2):183-203.
Disponible en: https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=217050478013

Rigueros Bello C. La realidad aumentada: lo que debemos conocer. La
Rev Tecnol Investig y Acad TIA [Internet]. 2017;5(2):275—-261. Disponible

en: http://revistas.udistrital.edu.co/ojs/index.php/tia/issue/archive

Cabero Alemanra J, Fernandez Rdébles B, Marin Diaz V. Dispositivos
moviles y realidad aumentada en el aprendizaje del alumnado
universitario. RIED Rev Iberoam Educ a Distancia [Internet].
2017;20(2):167. Disponible en:
https://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/17245

Pereira LAP, Mladenovic, RasaMladenovic K, Videnovic N, Bukumiric Z,
Mladenovic J. Effectiveness of Augmented Reality Mobile Simulator in
Teaching Local Anesthesia of Inferior Alveolar Nerve Block. J Dent Educ
[Internet]. 2019;83(4):423-8. Disponible en:
https://www.researchgate.net/publication/332487433 Effectiveness_of A
ugmented_Reality _Mobile_Simulator_in_Teaching_Local_Anesthesia_of

Inferior_Alveolar_Nerve Block

Plata Jaimes JL. Desarrollo de una aplicacion movil de realidad aumentada

~ 49 ~



21.

22.

23.

24,

25.

26.

como herramienta de aprendizaje de la anatomia dental humana [Internet].
Vol. 151. Universidad Autonoma de Bucaramanga; 2015. Disponible en:
https://repository.unab.edu.co/bitstream/handle/20.500.12749/3364/2015
_Tesis_Yessika_Liliana_Plata_Jaimes.pdf?sequence=1

Montoya Tite AG. Desarrollo de una Aplicacion para Android con Realidad
Aumentada para Ayuda en el proceso de Implantes Dentales [Internet].
Vol. 6, Quito: UCE. Universidad Central del Ecuador; 2018. Disponible en:
http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/17083

Osorio P. La edad mayor como produccion sociocultural. Comun y Medios
[Internet]. 2012;0(22):30-5. Disponible en:

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5242924

Tarupi W, Lepage Y, Felix M, Monnier C, Hauspie R, Roelants M, et al.
Referencias de peso, estatura e indice de masa corporal para nifias y nifios
ecuatorianos de 5 a 19 afios de edad. Arch Argent Pediatr [Internet].
2020;118(2):117-24. Disponible en:
https://www.sap.org.ar/docs/publicaciones/archivosarg/2020/v118n2a08.p
df

LEYDA MARY R. Desarrollo De La Inteligencia Emocional En Los Nifios Y
Nifias De Pre Jardin Del Jardin Infantil De La UPTC [Internet]. Teaching
and Teacher Education. Universidad Pedagogica Y Tecnologica De
Colombia,; 2015. Disponible en:
https://repositorio.uptc.edu.co/bitstream/001/1415/2/TGT-165.pdf

Annadinin Aimé de Bilbao, Morella Figueroa de Garzén RS de A.
Estrategias Psicoconductuales en la Consulta Odontopediatrica [Internet].
la ed. Latinoamericana R de O, editor. Asociacion Latinoamericana de
Odontopediatria ALOP; 2021 [citado el 3 de noviembre de 2022].
Disponible en:

https://lwww.revistaodontopediatria.org/index.php/alop/libroestrategias

Gallardo Vazquez P. El Desarrollo Emocional En La Educacion Primaria
(6-12 Afos). Cuest Pedagodgicas [Internet]. 2007;18:143-59. Disponible

en: http://institucional.us.es/revistas/cuestiones/18/09 desarrollo

~50 ~



27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

emocional.pdf

Delgado Reyes AC, Séanchez Lopez JV. Miedo, Fobias Y Sus
Tratamientos. Rev Electronica Psicol Iztacala [Internet]. 2019;22(2):798.
Disponible en: https://www.medigraphic.com/pdfs/epsicologia/epi-
2019/epil92c.pdf

Peredo Videa R. Los miedos infantiles y su relacion con la manifestacion
de indicadores de depresion y ansiedad en nifios de edad escolar. Rev
Investig  Psicolégica  [Internet].  2009;27-49.  Disponible  en:
http://www.scielo.org.bo/pdf/rip/n5/n5a04.pdf

Rascovsky A. El nifio y sus miedos: como acompaiiarlo. 2002; Disponible
en: https://www.udea.edu.co/wps/wcm/connect/udea/c8e90ac5-53c¢3-
488f-b6c1-
9ec20f49ae8d/059+EIl+nifio+y+sus+miedos.pdf?MOD=AJPERES#:~:text

=Si los padres también tienen,es%2C también hay que decirselo.

Fernandez Diaz A, ldoate Iribarren JL, Izal Marifioso C. Desarrollo de
conductas responsables de 3 a 12 afios [Internet]. 1a ed. Cultura G de ND
de E y cultura, editor. Vol. 53, Gobierno de Navarra. Departamento de
Educacion y Cultura. Publicaciones del Gobierno de Navarra
Departamento de Presidencia, Justicia e Interior; 2019. 1689-1699 p.
Disponible en:

http://dpto.educacion.navarra.es/publicaciones/pdf/conductas.pdf

Bartolomé Villar B, Vilar Rodriguez C, Cafiizares V. Técnicas en el manejo
de la conducta del paciente odontopediatrico. Cientifica Dent Rev cientifica
Form Contin [Internet]. 2020;17(1):27-34. Disponible en:
https://coem.org.es/pdf/publicaciones/cientifica/vol17numl/conducta_odo
ntopediatrico.pdf

Mujica Sanchez N. La Importancia de la Seleccién del Color en la Practica
Odontoldgica. Psychol Lat [Internet]. 2018;Especial:330—3. Disponible en:
https://psicologia.ucm.es/data/cont/docs/29-2019-02-15-Mujica Sanchez -
pdf

Vidal Rojas RA. Influencia del color del aula en los resultados de

~B1 ~



34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

aprendizaje en 3° afio basico: estudio comparativo en un colegio particular
subvencionado en Santiago de Chile. Rev Educ [Internet]. 2020;44:91—
113. Disponible en: www.redalyc.org/journal/440/44062184015/html/

Desconocido. Psicologia del Color: El color y las emociones. Esc D’art i
Super  disseny  Vic [Internet]. 2020;2:8. Disponible  en:
https://perio.unlp.edu.ar/catedras/iddi/wp-
content/uploads/sites/125/2020/04/Psicologia-del-color.pdf

Desconocido. El color tiene un gran valor expresivo. Vol. 43, Cora TDX
Tesis Doctorals en Xarca. 1998.

GoOmes Canfizares R. El color en la Psicologia [Internet]. TAUJA -
Universidad de Jaén. Universidad de Jaen; 2016. Disponible en:
http://tauja.ujaen.es/bitstream/10953.1/3474/1/Gmez_Caizares_Roco_TF
G_Psicologa.pdf

Ofcom. Children and Parents: Media Use and Attitides Report [Internet].
Reino Unido; 2015 [citado el 1 de abril de 2023]. Disponible en:
https://www.ofcom.org.uk/__data/assets/pdf_file/0024/78513/childrens_pa
rents_nov2015.pdf

Wallace K. Los adolescentes pasan 9 horas al dia usando los medios,
segun informe. Cnn [Internet]. el 3 de noviembre de 2015 [citado el 1 de
abril de 2023];1. Disponible en:
https://cnnespanol.cnn.com/2015/11/03/los-adolescentes-pasan-9-horas-

al-dia-usando-los-medios-segun-informe/

Romero Delgado S. Las redes sociales y los preadolescentes [Internet].
Universidad de la Laguna; 2017. Disponible en:
https://riull.ull.es/xmlui/bitstream/handle/915/25112/Las redes sociales y

los preadolescentes.pdf?sequence=1

de la Torre L, Fourcade H. El uso de las redes sociales virtuales en nifos,
nifas y adolescentes. Infancias Imagenes [Internet]. 2012;11(2):69-73.

Disponible en: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4817208

Ferrer Lopez M, Ruiz San Roman J. Uso de videojuegos en nifios de 7 a

12 afios. Una aproximacién mediante encuesta. Rev Comun y nuevas

~52 ~



42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

Tecnol [Internet]. 2005;20:1-17. Disponible en:
https://www.redalyc.org/pdf/5525/552556595018.pdf

Peraita L. Los superhéroes permiten a los nifios pensar en objetivos
inalcanzables fuera de su mente [Internet]. 17 Enero 2019. 2019 [citado el
1 de abril de 2023]. Disponible en: https://www.abc.es/familia/padres-
hijos/abci-superheroes-permiten-ninos-pensar-objetivos-inalcanzables-
fuera-mente-201901170159 noticia.html

Hanks H. Los superhéroes pueden ayudar a la autoestima de los nifios
[Internet]. 2014 |[citado el 1 de abril de 2023]. Disponible en:
https://cnnespanol.cnn.com/2014/05/08/los-superheroes-pueden-ayudar-

a-la-autoestima-de-los-ninos/

Machado J. La violencia contra nifias y jovenes se traslada a las redes
sociales. Primicias [Internet]. 2020;1-9. Disponible en:
https://www.primicias.ec/noticias/sociedad/violencia-ninas-jovenes-

mujeres-redes/

Internet Segura. Acompafiamiento parental, clave para que nifios, nifias y
adolescentes enfrentan riesgos en las redes sociales [Internet]. Internet
Segura Ecuador. 2020 [citado el 4 de abril de 2023]. Disponible en:
https://internetsegura.gob.ec/?p=177

Almansa A. Redes sociales y jovenes . Uso de Face book en la juventud
colombiana y espafiola. Rev Cientifica Educomunicacion; [Internet].
2013;4-9. Disponible en:

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4148469

Diario La Hora. Ecuador es el segundo pais de la Region donde los
menores usan redes sociales. D La Hora Ecuador [Internet]. 2023;
Disponible en: https://www.lahora.com.ec/noticias/ecuador-es-el-segundo-
pais-de-la-region-donde-los-menores-usan-redes-sociales/#:~:text=Esta

realidad esta latente en,o Instagram a temprana edad.

Bolafios Cordova MF. Estudio del impacto de las redes sociales en el
comportamiento de los adolescentes de 12 a 14 afios en una unidad
educativa en la ciudad guayaquil [Internet]. Universidad Politecnica

~ 53 ~



49.

50.

51.

52.

53.

4.

55.

Salesiana Sede Guayaquil, 2015. Disponible en:
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/10296/1/UPS-
GT001190.pdf

Portaltic. Los videojuegos mas usados entre los nifios coinciden con los
gue mas prohiben los padres , segun estudio [Internet]. Europa Press
PortalTIC. 2020 [citado el 4 de abril de 2020]. p. 9-11. Disponible en:
https://www.europapress.es/portaltic/videojuegos/noticia-videojuegos-
mas-usados-ninos-coinciden-mas-prohiben-padres-estudio-
20200827144537.html

Cura EE. 4 A qué videojuegos juegan tus hijos ? [Internet]. Educo Educar
Cura. 2016 |[citado el 4 de abril de 2023]. p. 1-5. Disponible en:

https://www.educo.org/Blog/a-que-videojuegos-juegan-tus-hijos

Brugat M. El lado oscuro de Roblox, el juego mas popular entre nifios y
adolescentes [Internet]. La Vanguardia. 2023 [citado el 4 de abril de 2023].
p. 1-9. Disponible en:
https://www.lavanguardia.com/videojuegos/20210905/7695929/lado-

oscuro-roblox-juego-mas-popular-ninos-adolescentes.html

Cat F. Comics para nifilos de 10 a 12 afios superheroes Superhéroe. Fat
Cat Comics. 2023. p. 6-11.

Princesas S y. Los mejores libros de comercio internacional [Internet].
Sapos y Princesas. [citado el 4 de abril de 2023]. p. 1-12. Disponible en:
https://saposyprincesas.elmundo.es/ocio-en-casa/lectura-libros-

ninos/libros-de-superheroes/

Hatke B. Comics infantiles de 10 a 12 afios. El Corte Ingl [Internet]. 2019;
Disponible  en:  https://www.elcorteingles.es/libros/infantiles/de-10-a-

12/comics-infantiles/#

Corcoles C. Manual de Introduccion a Blender . [Internet]. 2013.

~ B4 ~



Catdlica REPOSITORIO INSTITUCIONAL

de Cuenca

U S Universidad AUTORIZACION DE PUBLICACION EN EL

Oscar Adrian Tacuri Parapi portador(a) de la cédula de ciudadania N2 0107297780. En
calidad de autor/a vy titular de los derechos patrimoniales del trabajo de titulacion
“DISENO Y ELABORACION DE UNA APLICACION DE REALIDAD AUMENTADA EN EL
AREA DE ODONTOLOGIA PARA NINOS DE 11 A 12 ANOS DE EDAD EN LA CIUDAD
CUENCA.” de conformidad a lo establecido en el articulo 114 Cédigo Orgdnico de la
Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacion, reconozco a favor de
la Universidad Catélica de Cuenca una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para
el uso no comercial de la obra, con fines estrictamente académicos y no comerciales.
Autorizo ademads a la Universidad Catdlica de Cuenca, para que realice la publicacion de
este trabajo de titulacion en el Repositorio Institucional de conformidad a lo dispuesto

en el articulo 144 de la Ley Orgdnica de Educacién Superior.

Cuenca, 3 de mayo de 2023

Oscar Adrian Tacuri Parapi

C.1. 0107297780

www.ucacue.edu.ec




