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APELLIDOS        NOMBRE

DOCUMENTO DE IDENTIDAD   Nº   TELÉFONO    

E-MAIL    DOMICILIO        

LOCALIDAD    PROVINCIA    CÓDIGO POSTAL

PAIS  

DEPARTAMENTO/INSTITUTO EN EL QUE ESTÁ MATRICULADO��

PROGRAMA DE DOCTORADO

TITULACIÓN DE ACCESO AL DOCTORADO  

TITULO PROVISIONAL DE LA TESIS

1.       D.N.I   E-MAIL

2.       D.N.I.   E-MAIL

       DN.I.   E-MAIL

           de 20

Los/las directores/as mencionados manifiestan su aceptación a la dirección y conformidad con el Plan de Investigación 
presentado y acompañan el impreso firmado, con la relación de los méritos. 

Fdo.:     Fdo.:    Tutor/a:

La Comisión Académica (Consejo de Departamento/Instituto), reunida en sesión el día   acordó aprobar el 
presente Plan de Investigación.

En   a de
El/la  Presidente/a de la Comisión (Director/a de Departamento/Instituto):

    

  

              Fdo.:        

Este impreso debe remitirse al Sr. Presidente de la Comisión de Doctorado 
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MANIFIESTA que cumple con  la normativa vigente (Aprobada en sesión ordinaria del Consejo de Gobierno de 29/II/08, 
y modificada en sesión ordinaria de 29/IX/08),

en la forma que se señala:

Fdo: _______________________

Profesor/a  Dr/Dra.: D.N.I. ó pasaporte

TeléfonoDepartamento

Dirección Correo electrónico

Fax

_________________ , ___ de _______________ de _______

EXPRESA SU ACEPTACIÓN.

NOMBRE Y APELLIDOS DEL DOCTORANDO:

Y, habiendo sido propuesto/a para dirigir la tesis doctoral de:

Un sexenio de investigación 
  
Cinco publicaciones especializadas.  
Investigador principal en proyecto de investigación competitivo o en contrato de investigación.  
Investigador en tres proyectos de investigación competitivos o en contratos de investigación.  
Docencia en tres cursos académicos en programa de doctorado o en máster con título de doctor/a, desde su titulación como doctor/a. 
Patente o un programa o procedimiento de software, registrados. 

  
  
Art. 3.2. Para ser DIRECTOR/A de una tesis doctoral tener reconocido un sexenio de investigación, o bien cumplir al menos con 
dos de las siguientes condiciones: 
a)Tener cinco publicaciones especializadas.  
b)Haber sido investigador principal en algún proyecto de investigación competitivo o en contrato de investigación.  
c)Haber participado como investigador en tres proyectos de investigación competitivos o en contratos de investigación.  
d)Haber impartido en tres cursos académicos docencia en programas de doctorado o en estudios de máster con título de doctor/a,   
desde su titulación como doctor/a 
e)Tener registrada una patente o un programa o procedimiento de software.

ACEPTACIÓN DE DIRECCIÓN DE TESIS DOCTORAL
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	ACEPTA_dir_tesis2
	Integrados

	Integrados 2

	APELLIDOS: Joo Nagata
	NOMBRE: Jorge
	DOCUMENTO DE IDENTIDAD: 
	N: 
	TELÉFONO: 
	EMAIL: jorge.joo@usal.es
	DOMICILIO: 
	LOCALIDAD: 
	PROVINCIA: 
	CÓDIGO POSTAL: 
	PAIS: España
	DEPARTAMENTOINSTITUTO EN EL QUE ESTÁ MATRICULADO: GRupo de Investigación en InterAcción y eLearning 
	PROGRAMA DE DOCTORADO: Formación en La Sociedad del Conocimiento
	TITULACIÓN DE ACCESO AL DOCTORADO: TIC en educación: análisis y diseño de procesos, recursos y prácticas formativas
	TITULO PROVISIONAL DE LA TESIS: Modelo de Realidad Aumentada y Navegación Peatonal del Patrimonio Territorial: diseño, implementación y evaluación.
	1: José Rafael García-Bermejo Giner
	DNI: 
	EMAIL_2: coti@usal.es
	2: 
	DNI_2: 
	EMAIL_3: 
	78725   1 68 62: 
	DNI_3: 
	EMAIL_4: 
	D:  8
	GH: abril
	de 20: 14
	Fdo: 
	Fdo_2: 
	Tutora: 
	La Comisión Académica Consejo de DepartamentoInstituto reunida en sesión el día: 
	En: 
	a: 
	de: 
	Ella  Presidentea de la Comisión Directora de DepartamentoInstituto: 
	Fdo_3: 
	INTRODUCCIÓN Y JUSTIFICACIÓN DEL TEMA OBJETO DE ESTUDIO MÁXIMO 50 lÍNEAS: El rápido crecimiento de las tecnologías móviles y su capacidad en el procesamiento de datos, ha derivado en la posibilidad de que los usuarios se transformen en estudiantes permanentes en donde los procesos de aprendizaje ya no tienen barreras temporales y espaciales.  Recientes progresos en el desarrollo tecnológico de los dispositivos móviles hace posible la utilización de nuevos ambientes de aprendizaje –particularmente el Mobile Learning o m-learning–, en que la interoperabilidad de los datos y la penetración de la información permiten integrar, conectar y compartir diversos recursos para la adecuada identificación del conocimiento. De esta manera, una eficiente y adecuada interacción entre los usuarios y las máquinas, es la clave para los sistemas de modelamiento y representación digital del territorio y sus características, generando interfaces gráficas –Graphic User Interface o GUI– adecuadas para el aprendizaje situado en contextos espaciales con significados y hechos particulares. Paralelamente, debido al aumento de la capacidad de procesamiento de los sistemas móviles recientes y la posibilidad de generar interfaces multimedia complejas (particularmente las enfocadas al desarrollo de Realidad Aumentada –RA–, además de la incorporación de la Navegación Peatonal –Mobile Pedestrian Navigation Systems o PNS–) como complemento a un posible sistema situado de información territorial multidimensional, es posible desarrollar sistemas en un contexto de Aprendizaje Situado en donde el usuario-aprendiz puede buscar y descargar cualquier material a su dispositivo móvil sin limitaciones temporales y espaciales, y lo que es más importante, existiría una relación entre el aprendiz y su contexto real territorial obteniendo mejores resultados en su aprendizaje (Pei, Cai, & Shi, 2013; Su, Yeh, & Yang, 2012). - Realidad Aumentada en procesos de Mobile Learning.La tecnología de Realidad Aumentada permite la combinación del mundo físico-real con una representación virtualizada de los fenómenos a visualizar. Dicha representación es complementaria a la observación real de los fenómenos en donde el usuario mantiene un control implícito de la interactividad de la información y los puntos de observación presentados en el recurso digital (R. T. Azuma, 1997; R. Azuma et al., 2001; Chou & ChanLin, 2012; Doppler, 2009; Kesim & Ozarslan, 2012; Ruiz Torres, 2013). Esta posibilidad de combinar objetos virtuales digitales en un ambiente físico-territorial, permite a los usuarios visualizar conceptos abstractos, experimentar fenómenos y situaciones que son imposibles desde el ámbito exclusivo del mundo real (Arvanitis et al., 2009; Creed, Sivell, & Sear, 2013; Klopfer, Squire, & Jenkins, 2002)- Navegación peatonal (Mobile Pedestrian Navigation Systems -PNS-).Consiste en la navegación que se realiza en el contexto de la escala humana (1:1) asistido por diferentes sensores y herramientas móviles en donde se conjugan datos como cartografía digital, hitos y puntos de interés, un sistema de navegación y enrutamiento. Dicho sistema requiere representaciones y algoritmos más complejos para la generación de una experiencia adecuada, debido a la escala y representación de la información (Barradas Pereira, Rui, 2011; Gartner, 2004; Huang, Schmidt, & Gartner, 2012; Wen, Helton, & Billinghurst, 2013a, 2013b).  Las aplicaciones de navegación para peatones se implementan mediante un software independiente que se ejecuta en un dispositivo móvil. Utilizando sensores propios del móvil, además de la herramienta GPS y complementado con las capacidades multimedia del aparato,  es posible iniciar un proceso de navegación, visualizando información del territorio visitado.  Con ello es posible la adquisición de tres niveles espaciales de conocimiento: referencia del medio; secuencia territorial del saber mediante rutas; y sondeo contextual del conocimiento en un marco espacial general (Huang et al., 2012; Siegel & White, 1975; Thorndyke & Hayes-Roth, 1982; Willis, Hölscher, Wilbertz, & Li, 2009)- El contexto educativo: aprendizaje situado.Desde el contexto educativo, el Aprendizaje Situado se establece como un conocimiento adquirido dentro de un contexto real, siendo más práctico, significativo y aplicable para la resolución de problemas, maximizando los efectos del aprendizaje respecto a las situaciones de enseñanza directa (Anderson, Reder, & Simon, 1996; Lave & Wenger, 1991). Esto quiere decir que el significado del aprendizaje esta profundamente enraizado en un contexto situacional presente en la vida real –que en este caso correspondería al territorio y sus elementos–, no existiendo un sentido del aprendizaje sin un contexto concreto y/o práctico (Kim, Park, & Lee, 2011). Además, el Aprendizaje Situado enfatiza dos importantes principios en los procesos educativos: el primero es lo referente a la integración del aprendizaje con la práctica y el contexto con significado; y el segundo es lo referente al aprendizaje colaborativo y social mediante herramientas que se presentan en la virtualidad (Pei et al., 2013).   La presente tesis pretende establecer la generación de un módulo digital de aprendizaje, ligado a la implementación de PNS y RA desarrollando procesos de formación ligado a la información territorial sobre el patrimonial histórico y cultural, correspondiente a las ciudades de Salamanca (España) y Santiago (Chile).  La investigación se enfoca en dos grandes ámbitos: el primero es el diseño y desarrollo de una plataforma PNS-RA, definiendo su arquitectura, funcionalidad, interface e implementación; en una segunda etapa se desarrollará la comprobación empírica de los modos de presentación, comprensión y efectividad del modelo PNS-AR creado en un  contexto de Aprendizaje Situado del patrimonio cultural territorial. Esta evaluación estará basada en modelos de mapeo e interacción de la información sobre objetos reales, con sus descripciones sobre un ambiente soportado en un contexto de tecnología móvil (iOS para iPhone y iPad). Para su desarrollo, se hace necesario la implementación informática con la ruta respectiva mediante la geolocalización de rutas, hitos y elementos de interés, modelos de datos, información en realidad aumentada y la generación de una interfaz de usuario informativa, con los elementos propios de software móvil (utilización de frameworks correspondientes). Además del diseño del modelo representativo, la contribución empírica del estudio tiene como objetivo obtener evidencia empírica sobre los modos de visualización y su adaptación correcta para los usuarios, los cuales logran un proceso de Aprendizaje Situado teniendo como contexto un marco territorial definido. Como la representación territorial es requisito fundamental en el desarrollo de la interfaz de usuario y también en el despliegue de los datos en un contexto de PNS-RA, los hallazgos pueden tener un impacto importante en el diseño final del módulo de aprendizaje.
	undefined: HIPÓTESIS DE TRABAJOHay dos grandes hipótesis que se establecen en la presente investigación y que se enmarcan en el contexto de la Formación en la Sociedad del Conocimiento, teniendo en cuenta que se trabajan con una serie de variables, dimensiones y herramientas que se entrelazan y convergen en los aspectos tecnológicos:1.- La construcción de un software adaptable en el marco de la estructura modular y en el ámbito de la movilidad, la navegación y de la interacción virtual, que permita la optimización de todos los elementos componentes del sistema, facilitando y optimizando su construcción digital, se traduciría en beneficios en el desarrollo de mejoras y de las optimizaciones de acuerdo a los avances y requerimientos necesarios como instrumento planteado para un contexto educativo informal, en la cartografía digital (espacialidad-localización) y la información patrimonial dentro de la movilidad y portabilidad que ofrece iOS.  2.- Es posible plantear que la herramienta desarrollada (Programa de PNS-RA para móviles en un ambiente iOS) tenga una mayor efectividad en el plano educativo, respecto a metodologías y herramientas habituales análogas: libros, mapas y enseñanza directa. La utilización de esta herramienta se desarrolla dentro de un contexto de Aprendizaje Situado y Móvil, estableciéndose que es un método idóneo para la adquisición de conocimiento territorial-patrimonial dentro de un marco de portabilidad. OBJETIVOS EN EL CONTEXTO TECNOLÓGICO- Analizar las principales herramientas utilizadas en el desarrollo de Aprendizaje Situado mediante PNS-RA con el fin de tener un diagnóstico de las herramientas existentes, sus fortalezas y debilidades, además de su posible desarrollo en un contexto educativo.- Desarrollar un módulo PNS-RA mediante los frameworks de Localización, Navegación y Realidad Aumentada de iOS que permitan la presentación de contenidos sobre patrimonio y territorio y que se traduzcan en una herramienta eficaz sobre los procesos de adquisición de conocimiento en un contexto de Aprendizaje Situado con tecnología móvil -iPad o iPhone-.  - Establecer el proceso de construcción del módulo PNS-RA mediante el contexto tecnológico de arquitectura y programación encapsulada y adaptable mediante iOS y sus frameworks.  OBJETIVOS PARA LA DIMENSIÓN EDUCATIVA- Estudiar y analizar las investigaciones y desarrollos previos en cuanto a la relación entre los PNS-RA y el Aprendizaje Situado, determinando las líneas, características y aspectos relevantes en su contextualización.- Determinar la influencia y efectividad del módulo PNS-RA en el contexto de aprendizaje situado a través de un ejemplo concreto sobre el territorio y el patrimonio cultural, mediante pruebas de usabilidad y herramientas de evaluación del aprendizaje.- Determinar y comprender las experiencias logradas con el módulo PNS-RA por parte de los usuarios, identificando los aspectos relevantes y factores claves que se deriven de la usabilidad generada en el contexto educativo del Aprendizaje Situado sobre el territorio en un contexto de portabilidad-movilidad.
	BIOÉTICAIBIOSEGURIDAD SI EL TIPO DE EXPERIMENTACIÓN LO REQUIERE MÁXIMO 50 LÍNEAS: Para el desarrollo de la tesis y considerando tanto las planteamientos teóricos relacionados como los aspectos técnicos para su implementación, se han propuesto 4 ámbitos metodológicos importantes, los cuales abarcan desde la arquitectura y el desarrollo del software respectivo, hasta la recopilación de los datos y el análisis estadístico empírico de la funcionalidad y usabilidad de estos. También se tienen en consideración los aspectos referidos a la consulta de fuentes secundarias y los antecedentes teóricos que permitan el logro de los objetivos y que enmarcan el desarrollo de la tesis.1.-  Fase de desarrollo e implementación de software de PNS-RA.Se realizará la generación de una aplicación PNS-RA mediante Xcode a través de Objetive-C y Cocoa Touch, complementado con la implementación de los frameworks respectivos para la generación del software en un ambiente móvil iOS (Allan, 2012; Apple Inc., 2014; Bennett, Fisher, & Lees, 2010; Hillegass & Conway, 2013; Hillegass, 2011). Se tienen en cuenta el desarrollo en una arquitectura que este orientada a la encapsulación y la herencia del código, determinando las fortalezas y oportunidades en un ambiente altamente dinámico y cambiante (Cox & Novobilski, 1993). Complementariamente, la temática sobre patrimonio territorial será implementada a través de los lugares iconográficos principales de las ciudades de Salamanca –España– y Santiago de Chile teniendo en consideración la creación e implementación de los elementos multimedia respectivos: modelos CAD y espaciales, fotografías, reseñas de texto, audios o/y vídeos. Estos son el valor agregado funcional y temático que se establecerá como conocimiento a difundir mediante esta herramienta. El resultado de esta fase corresponde a la generación de un software PNS-RA sobre patrimonio territorial, en el marco de la movilidad y localización que otorga iOS.2.- Recopilación de fuentes complementarias, estudio de documentación, experiencias y generación de la base teórica.En esta fase se ha hecho un acopio de la información necesaria para la contextualización teórica de la investigación, estudiando experiencias y practicas afines con el proyecto planteado. La información se ha clasificado y estructurado de modo que permita una clara interrelación con los contenidos y herramientas generados en el apartado anterior,  incluyendo las definiciones conceptuales y metodológicas en cómo se abordan las temáticas de programación, PNS, RA, patrimonio territorial y el Aprendizaje Situado.  El producto a obtener en esta fase corresponde al desarrollo y contexto teórico de la investigación traducido en un escrito. 3.- Diseño y aplicación del instrumento de evaluación .Debido a que el diseño de la investigación se establece en un contexto descriptivo y correlacional (Hernández, Fernández, & Baptista, 2010), siendo el principal instrumento utilizado para la toma de datos el software creado. Las mediciones se realizarán mediante las respectivas adquisiciones que hace el sistema informático: en segundo plano en relación con la interfaz implementada,  las consultas realizadas, la conectividad utilizada, el traspaso de datos, etc. Las acciones en primer plano están referidas a una encuesta aplicada a los usuarios con el fin de obtener información sobre la usabilidad, la percepción y el proceso de aprendizaje recibido. Para ambos planos se construirá un instrumento ad-hoc con la respectiva evaluación de especialista y fuentes pertinente a la investigación en un contexto educativo real: estudiantes universitarios con pertinencia en temáticas territoriales y patrimoniales; y estudiantes secundarios con planes y programas que incluyan los conceptos abordados en la herramienta. De manera complementaria se utilizará la metodología del Estudio de Caso (Pérez Serrano, 1998; Yin, 2003) con el fin de comprender el contexto y significado de la experiencia educativa mediante la herramienta implementada, utilizando entrevistas en profundidad a los actores relevantes, documentación formal y la utilización de contenidos de otras fuentes relacionadas (redes sociales, foros). Los resultados obtenidos servirán de insumo para el desarrollo de la siguiente fase. 4.-  Procesamiento y análisis de los datos obtenidosLuego de obtenida la información base, se procederá al procesamiento de los datos conseguidos a través de los softwares ArcGIS 10.2 y Google Earth 7, para el desarrollo de los modelos espaciales representativos(Colls & Colls, 2013; Galani, Mazel, Maxwell, & Sharpe, 2013; Kokalj, Pehani, Goodchild, Gaffney, & Oštir, 2013; Ramsey, 2013). Se ingresará y codificará los valores del cuestionario en el programa SPSS 20 para su análisis estadístico. Los principales dimensiones que los instrumento pretende medir son las siguientes: estadísticos descriptivos, correlaciones, comparación de medias y clasificación mediante conglomerados. Para el análisis cualitativo de este caso de estudio se utilizará el software NVivo 10con el fin de facilitar el procesamiento de los datos. Los resultados obtenidos serán interpretados y analizados en el contexto de la investigación, estableciendo las dimensiones educativas, las características del aprendizaje,  los patrones de la usabilidad y las relaciones de la estructura informática desarrollada en un ambiente de Aprendizaje Situado (Fotheringham & Rogerson, 2007; González, Rodríguez, Olmos, Borham, & García, 2013; Muijs, 2004). 
	undefined_2: Para el desarrollo de la investigación se disponen de los siguiente recursos y elementos base:- Recursos físicos - hardware (pertenecientes al doctorando):· Ordenador MacBook Pro para la programación mediante Xcode de la plataforma PNS-RA en iOS· iPad 2· iPhone- Medios:· SDK en el contexto de iOS University Program (otorgado para la Universidad de Salamanca)· Luego del desarrollado del software PNS-RA, este será distribuido mediante el App Store de Apple presentes en los dispositivos, lo que permitirá obtener los datos primarios.· De manera paralela se pretende contar con plataformas educativas formales (escuelas, universidades o/y ONG) para la puesta en evaluación del software en un medio formal educativo en un contexto de mobile-learning – situated-learning (Aprendizaje Situado). 
	undefined_3: La planificación para efectos prácticos, se dividió en años (macro unidades) y, como subunidades meses, en los que se realizarán las actividades propuestas:AÑO 1 (2013 - 2014)- Septiembre de 2013 a marzo 2014:· Consulta y estudio de fuentes secundarias. Utilización de Objetive-C para iOS7 y desarrollo en frameworks Mapkit y CLocationManager. · Recopilación, consulta y diseño de fuentes para el marco teórico sobre PNS, RA, Aprendizaje Situado y Arquitectura de Software.· Presentación en el encuentro TEEM13 –Technological Ecosystem for Enhancing Multiculturality- con la ponencia “Geomatics tools and education: status, integration and perception”.· Desarrollo de un artículo sobre el estado del arte sobre herramientas Geomáticas en el ámbito educativo para la revista “Enseñanza & Teaching” (en evaluación).- Marzo de 2014 a Julio de 2014:· Consulta y estudio de fuentes secundarias. Utilización de Objetive-C para iOS7 y desarrollo en frameworks Mapkit, CLocationManager, UIKit y Mobile Core Services entre otros. · Desarrollo de la aplicación PNS-RA en un contexto de arquitectura y programación encapsulada mediante storyboard de Xcode para iOS7.· Comparativa de frameworks propietarios sobre RA y servidores de mapas (Google Maps, Mapkit Apple, Openstreetmap y Here de Nokia) para el desarrollo informático en el contexto de PNS.· Desarrollo de un artículo sobre el estado del arte en PNS-RA en el Aprendizaje Situado. Preparación para la participación en el encuentro TEEM14 –Technological Ecosystem for Enhancing Multiculturality-, con el tema “Resources and features in Mobile Pedestrian Navigation and Reality Augmented in Spain and Latin America”.· Creación de los capítulos iniciales de la tesis doctoral: Marco Teórico y Estado del Arte. AÑO 2 (2014 – 2015)- Septiembre de 2014 a marzo 2015:· Desarrollo de la aplicación PNS-RA en un contexto de arquitectura y programación encapsulada mediante storyboard de Xcode para iOS7 (continuación).· Definición de los elementos territoriales y de patrimonio sobre la ciudad de Salamanca - España  y Santiago de Chile, puestos en escena sobre el programa de PNS-RA.- Marzo de 2015 a Julio de 2015:· Diseño y validación del instrumento sobre la experiencia del usuario sobre el programa PNS-RA creado y utilizado en un contexto de Aprendizaje Situado. Definición de estrategias e implementaciones finales (beta).· Implementación del software en una primera etapa con la recopilación de datos.· Desarrollo de un artículo sobre los resultados de la implementación y experiencia del módulo de PNS-RA desde el contexto tecnológico-informático.· Preparación para la participación en el encuentro TEEM15 –Technological Ecosystem for Enhancing Multiculturality-.· Creación de los capítulos de la tesis sobre la creación del instrumento y sus consideraciones en su implementación (elección de frameworks, utilización de storyboards, desarrollo de contenidos temáticos sobre patrimonio y su relación con el Aprendizaje Situado).· Pasantía en el extranjero (lugar por definir), con el objetivo de conocer prácticas y experiencias relacionadas sobre el tema de investigación.  ·AÑO 3 (2015-2016)- Septiembre de 2015 a marzo 2016:· Análisis de los datos obtenidos mediante fuentes directas (software y su usabilidad) y secundarias (encuestas, análisis de contenidos, entrevistas a usuarios y especialistas), mediante software y técnicas relacionadas: estadísticos y espaciales. · Desarrollo de un artículo sobre los resultados de la implementación y experiencia del módulo de PNS-RA en el contexto de Aprendizaje Situado.· Creación de los capítulos de la tesis sobre la evaluación del instrumento y sus consideraciones en su implementación en torno a la dimensión educativa.- Marzo de 2016 a Julio de 2016:· Estudio final del contexto y determinación de características en la usabilidad del programa PNS-RA creado. Desarrollo de conclusiones y elaboración de la documentación final del proyecto. Defensa de la tesis.
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