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Resumen:

"Ala Emprende RA" es un proyecto innovador que busca impulsar el emprendimiento dentro de
la comunidad universitaria a través del uso de la realidad aumentada, la iniciativa consiste en la
creacidn de una plataforma dentro de un museo universitario existente, donde estudiantes y
emprendedores puedan presentar sus proyectos de una manera sorprendente y atractiva. La
plataforma servird como un espacio de exhibicién, experimentacién y conexién, fomentando la
creatividad, el ingenio empresarial y la colaboracién entre los miembros de la comunidad
universitaria y emprendedores externos, el proyecto también incluye la organizacién de eventos
y ferias de emprendimiento dentro del espacio de realidad aumentada, proporcionando
oportunidades adicionales para el crecimiento empresarial y la interaccidn entre los
participantes.
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Abstract:

"Ala Emprende RA" is an innovative project aimed at fostering entrepreneurship within the
university community through the use of augmented reality, the initiative involves creating a
platform within an existing university museum, where students and entrepreneurs can showcase
their projects in a stunning and engaging way. The platform will serve as a space for exhibition,
experimentation, and networking, promoting creativity, entrepreneurial spirit, and collaboration
among members of the university community and external entrepreneurs, the project also
includes organizing events and entrepreneurship fairs within the augmented reality space,
providing additional opportunities for business growth and interaction among participants.
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Estado del arte:

La realidad aumentada es un concepto que establece que es un entorno de escenas y objetos de
apariencia real, generado mediante tecnologia informatico, que crea en el usuario la sensacién
de estar inmerso en él, de este modo relacionamos como afecta la experiencia de usuario al
correcto funcionamiento del ala de emprendimiento de este modo el “engament” y motivacién
que propone Capece (2023), nos da correctas nociones de cémo se pueden representar
conceptos complejos de forma sencilla pero visualmente atractiva.

Del mismo modo poco a poco los conceptos se alienan con el entendimiento Aguilar (2019), de
que la realidad aumentada no solo se destaca para superponerse al mundo real, sino que se
utiliza para la creacién de experiencias inmersivas que den a los usuarios herramientas para
visibilizarse o identificarse dentro del entorno virtual, es asi como el disefio tiene cabida en las
experiencias que ademads de educativas se entrelazan con conceptos mds alld de la academia 'y
van hasta lo social Acevedo (2019)

Objetivos:

e Disefiar una interfaz de usuario intuitiva y atractiva que facilite la navegacion vy
comprension de los usuarios.

e C(Crear contenido en realidad aumentada que enriquezca la experiencia educativa y
cultural de los visitantes, ofreciendo informacién adicional y perspectivas innovadoras
sobre las exhibiciones.

e Fomentar la colaboraciéon y la conexidn entre emprendedores, inversores vy
colaboradores en la plataforma de realidad aumentada, creando un ecosistema dindmico
y colaborativo para impulsar la facultad

Metodologia:

La metodologia utilizada en esta investigacién parece ser el Disefio Basado en el Usuario, una
aproximacién centrada en comprender las necesidades, deseos y comportamientos de los
usuarios finales para guiar el proceso de disefio. En este contexto, se busca disefiar una
experiencia de realidad aumentada (RA) que sea intuitiva, atractiva y coherente con las
expectativas y capacidades de los usuarios.

Resultados:

El objetivo final se establece como el desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada destinada
a visibilizar los emprendimientos tanto de estudiantes como de individuos externos, concebida
como un espacio interactivo que abarca desde aspectos graficos hasta dimensiones sociales. Esta
iniciativa, ademas, se propone resolver problematicas tanto de indole de disefio como sociales,
promoviendo asi un entorno que fomente la interaccion y el desarrollo dentro de la comunidad.
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