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Introduccion: las tecnologias de realidad aumentada (RA) ofrecen experiencias inmersivas y enriquecidas. En el contexto del desarro-
llo de software, estas tecnologias pueden mejorar la interactividad, la visualizacion del software en desarrollo y, en general, impactar
positivamente en la usabilidad, productividad y experiencia del usuario.
Obijetivo: el objetivo de este trabajo es realizar un analisis bibliométrico sobre la aplicacion de tecnologias de realidad aumentada en COrrespondence
los procesos de desarrollo de software.
Metodologia: la metodologia consistié en realizar blsquedas de articulos relacionados con el tema en el motor de busqueda Sco-
pus. Posteriormente, se aplico la herramienta Bibliometrix para llevar a cabo el analisis bibliométrico. Ibermona@unal.edu.co
Resultados: los resultados revelan los trabajos mas relevantes en el area, basados en un andlisis de fuentes, autores, documentos y
redes de colaboracion.
Conclusiones: el andlisis bibliométrico proporciona una vision integral de la investigacion sobre el uso de la realidad aumentada en
el desarrollo de software, destacando las principales tendencias, autores influyentes y areas de interés emergentes.
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Abstract

Introduction: augmented reality (AR) technologies provide immersive and enriched experiences. In the context of software development,
these technologies can enhance interactivity, improve the visualization of software under development, and positively impact usability,
productivity, and user experience.

Objective: the aim of this study is to conduct a bibliometric analysis of the application of augmented reality technologies in software
development processes.

Methodology: the methodology involved searching for articles related to the topic in the Scopus search engine. The Bibliometrix tool was CrossMark
then applied to perform the bibliometric analysis.

Results: the results highlight the most relevant works based on an analysis of sources, authors, documents, and collaboration networks.
Conclusions: the bibliometric analysis provides a comprehensive view of research on the use of augmented reality in software develop-
ment, highlighting key trends, influential authors, and emerging areas of interest.
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Contribution to the literature

¢Por qué se realiz6?

El estudio se realizé con el objetivo de analizar bibliométricamente la aplicacion de tecnologias de realidad aumentada en

el proceso de desarrollo de software. Se busco evaluar la produccién cientifica en esta area, identificar colaboraciones entre
investigadores y determinar areas de investigacién emergentes. El estudio realizado responde a la necesidad de mejorar la in-
teractividad, visualizacién y usabilidad del software en desarrollo a través de tecnologias inmersivas como la realidad aumen-
tada.

¢Cuales fueron los resultados mas relevantes?

Los resultados mas relevantes del estudio muestran que la aplicacion de tecnologias de realidad aumentada en el desarrollo
de software es un area de investigacién en crecimiento, pero auin en consolidacion. Se identifican 26 articulos en la base de
datos Scopus, lo que indica que el tema es relativamente reciente. La tasa de crecimiento anual de las publicaciones es del
13,99%, con la mayoria de los trabajos publicados en congresos y no en revistas especializadas. No se encontré una fuente
bibliografica dominante, lo que sugiere que la investigacion se encuentra dispersa en diferentes comunidades cientificas.

¢Qué aportan estos resultados?

Los resultados ofrecen una visién global del estado actual de la investigacion en la interseccion de la realidad aumentada y el
desarrollo de software. El estudio identifica areas poco exploradas que pueden ser oportunidades para futuras investigacio-
nes, destaca el reconocimiento de tendencias y dispositivos clave, ayudando a los investigadores y desarrolladores a centrarse
en las tecnologias mas utilizadas y realizar un analisis de la colaboracion cientifica, facilitando la identificacién de posibles
asociaciones y redes de trabajo.
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Introduccion

La complejidad del software ha aumentado enormemente en las Ultimas décadas, lo que ha dado
lugar al desarrollo de nuevos procesos, tecnologias, roles y herramientas que faciliten y soporten
el desarrollo y mantenimiento de productos software. La perspectiva del proceso permite definir
un conjunto coherente de politicas, estructuras organizacionales, tecnologias, procedimientos y
artefactos que son necesarios para concebir, desarrollar, instalar y mantener un producto software

(1).

Los procesos software se pueden dividir en las siguientes categorias (2): procesos primarios
(procesos principales orientados al desarrollo, operacién y mantenimiento de software); procesos
de soporte (aplicados a través del ciclo de vida para dar soporte a los procesos primarios);
procesos organizacionales (entrenamiento, analisis de la medicién del proceso, gestion de
infraestructura, mejora del proceso y gestion de modelos del ciclo de vida del software); y procesos
entre proyectos (involucran mas de un proyecto software en una organizacién).

La necesidad que tanto desarrolladores como gerentes de proyectos software utilicen informacion
contextual, en tiempo real y durante el proceso software, es mas prioritaria que nunca (3). Una de
las tecnologias que puede ayudar a suplir esta necesidad es la realidad aumentada.

La investigacion de realidad aumentada (RA) tiene como objetivo desarrollar tecnologias que
permitan la fusion en tiempo real de contenido digital generado por computador con el mundo
real (4). La RA puede superponer informacién generada por computador sobre visiones del mundo
real, amplificando la percepcion y la cognicion humanas de formas nuevas y sorprendentes (5).
Con la RA, la informacion digital parece convertirse en parte del mundo real, al menos desde

la percepcion del usuario (6). La RA permite al usuario ver el mundo real y complementar la
realidad sin sumergirlo por completo en un entorno sintético. Las tecnologias de RA tienen tres
caracteristicas: combinar el mundo real y virtual, tener interaccidén en tiempo real con el usuario y
estar registrada en un espacio 3D (7).

Una taxonomia de dispositivos utilizados para el desarrollo de aplicaciones de RA esta organizada
en varios niveles (8). En un primer nivel se encuentran los "Dispositivos portables” (cascos, gafas

y auriculares) y los "Dispositivos no portables”, que se dividen en un segundo nivel, en dos
subcategorias: 1) dispositivos estacionarios (televisores, PC, juegos, etc.). y 2) dispositivos méviles
(teléfonos moviles, tabletas, portatiles, etc.).

El proceso software puede utilizar tecnologias de realidad aumentada para incrementar la
interactividad del usuario con el software que se esta desarrollando, mejorar la visualizacion del
software bajo desarrollo e impactar en aspectos como la usabilidad, productividad y experiencia de
usuario.

La introduccién de la RA en el proceso de desarrollo de software implica la incorporacién de
componentes y funcionalidades especificas que aprovechan las capacidades sensoriales y
de visualizacion de los dispositivos moviles, como teléfonos moviles y tabletas, asi como de
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dispositivos especificos como gafas inteligentes. Este enfoque transforma la manera en que los
usuarios interactian con el software que se esta desarrollando, permitiendo una interaccion mas
intuitiva y contextualizada con el entorno fisico que puede incluir espacios de trabajo, herramientas
especificas de desarrollo, documentos y/o modelos.

Algunos estudios han demostrado que la inmersidn dentro de entornos 3D proporciona multiples
ventajas cognitivas y conductuales (9, 10). La RA como tecnologia inmersiva aprovecha las
posibilidades de la percepcion humana natural: memoria espacial, movimiento, manipulacién

y retroalimentacién para una mejor comprension del producto software en desarrollo (11).
Ademas, la ingenieria, la introspeccién y la inteligencia se han destacado como tres dimensiones
importantes de la ingenieria de software que pueden beneficiarse del uso de estas tecnologias
inmersivas (12).

El objetivo de este trabajo es realizar un analisis bibliométrico acerca de la aplicacién de
tecnologias de realidad aumentada durante el proceso de desarrollo de software. El analisis
bibliométrico permitira evaluar la produccion cientifica en esta area del conocimiento, identificar
colaboraciones entre investigadores y determinar areas de investigacion emergentes.

El articulo esta organizado como sigue a continuacion. En la primera seccion se presenta la
introduccién. En la segunda seccion se muestra la metodologia aplicada. En la tercera seccién se
presentan los resultados del analisis bibliométrico. En la cuarta seccion se realiza una discusion de
los resultados. Por ultimo, se presentan las conclusiones del estudio.

Metodologia

La metodologia utilizada para realizar el analisis bibliométrico se presenta en la Figura 1, con sus
diferentes fases de identificacién, filtrado, analisis y reporte.

Definicién de la cadena de
busqueda

‘5‘{ Busqueda de documentos en

Scopus

Fase I: Identificacion

Blsqueda inicial: 419 documentos

Primer filtro basado en titulo

l 92 documentos

Segundo filtro basado en
resumen

l 34 documentos

Fase Il: Filtrado

Tercer filtro basado en
introduccion/conclusiones

l 31 documentos

Cuarto filtro basado en
criterios de calidad

Resultado final: 26 documentos

Analisis bibliométrico }7» .

.
v

Discusién de resultados ‘

Fase llI:
Andlisis

Fase IV:
Reporte

Figura 1. Vision general de la metodologia utilizada durante el analisis bibliométrico.
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El trabajo inicid con la definicion de la siguiente cadena de busqueda:

"augmented reality” AND (“software process” OR “software engineering” OR “software
construction” OR “software analysis” OR “software design” OR “software testing” OR “software
requirements”)

La cadena de busqueda involucra el término “realidad aumentada” junto con el término “software
process” y sus diferentes sindnimos y fases especificas del proceso. Luego, se ingreso6 esa cadena
de busqueda en el motor bibliografico Scopus con los siguientes criterios de inclusion:

Busqueda de “Titulo, resumen, palabras clave”.

Area de investigacion: Informatica.

Tipo de documento: articulo de conferencia, articulo, capitulo de libro.
Idioma: inglés.

Intervalo: 2014-2024.

Se obtuvo un resultado inicial de 419 articulos. Luego, se aplicaron cuatro filtros basados en:
titulo del documento, resumen, introduccion/conclusiones y, por ultimo, un filtro basado en los
siguientes criterios de calidad:

¢El articulo esta relacionado con el tema de investigacion?

¢Es claro el contexto de la investigacion?

;La metodologia de investigacion esta claramente descrita?

¢El proceso de recoleccion de datos esta claramente explicado?
¢La aplicacién/tecnologia de RA esta bien descrita?

:Son claros los resultados obtenidos?

La cantidad final obtenida fue de 26 articulos, que fue exportado a un fichero csv. Este fichero fue
utilizado como fuente de datos en la herramienta Bibliometrix, el cual permitié generar un analisis
bibliométrico basado en fuentes, autores, documentos, agrupaciones, estructura conceptual y
estructura intelectual. Los 26 articulos finales seleccionados se presentan en la Tabla 1.

Tabla 1. Articulos finales utilizados en el analisis bibliométrico.

Ano Estudio Ano Estudio

2016 (13, 14) 2020 (24, 25)

2017 (15) 2022 (26, 27, 28, 29, 30, 31)
2018 (12,16, 17, 18) 2023 (32, 33, 34, 35, 36)

2019 (19, 20, 21, 22, 23)
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Resultados

Realizada la seleccion final de 26 articulos de la base de datos bibliografica Scopus, se procedié a

su analisis en la herramienta Bibliometrix. En la Tabla 2 se presenta la informacion general de los

datos recolectados.

Tabla 2. Resultados globales del analisis bibliométrico.

Descripcién Resultados
1. Informacion principal

Intervalo de tiempo 2014-2024
Fuentes 24
Documentos 26
Tasa de crecimiento anual % 13,99
Edad promedio de documentos 3,88
Citaciones promedio por documento 6,692
Referencias 659
2. Contenidos del documento

Palabras clave 263
Palabras clave de autor 74

3. Autores

Autores 71
Autores con documentos con un Unico 0
autor

4, Colaboracién de autores

Documentos con un Unico autor 0
Co-autores por documento 3,42
Co-autoria internacional % 19,23
5. Tipos de documento

Articulos de revista 2
Articulo de conferencia 24

La cantidad total de articulos encontrados fue 26, la cual es una cifra baja que demuestra que

el tema de investigacion es relativamente reciente. Las fuentes bibliograficas fueron 24 para los
26 documentos encontrados. Por lo tanto, no hay fuente relevante que se enfoque en el tema
investigado relacionado con la aplicacién de realidad aumentada al proceso de desarrollo de

software. La tasa de crecimiento es positiva y alta, y la edad promedio de los documentos es menor

a cuatro afios. Las citaciones promedio por documento es de 6,692, mostrando que los articulos

aun no son ampliamente referenciados: aunque el tema de investigacion tiene acogida por parte

de la comunidad investigadora y aun esta en desarrollo.

La cantidad de autores en total fue 71. Los trabajos se realizaron en grupo ya que ninguno de ellos

fue realizado por un Unico autor. Ademas, los trabajos se realizan con grupos locales con baja
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participacion internacional (19,23%). En promedio se tienen 3,41 co-autores por documento. La
gran mayoria de los trabajos son articulos de conferencia (92,3%).

En la Figura 2 se presenta la produccién de articulos por afo. Se encontraron articulos a partir del
afo 2016. La produccion tuvo un ascenso del 2017 al 2019, luego un descenso hasta el 2021, para
luego aumentar y llegar a un maximo en el 2022.

Annual Scientific Production
Articles

Year

Figura 2. Produccion cientifica anual.

Las fuentes mas relevantes se observan en la figura 3. No hay una fuente bibliogréafica relevante
para el tema de investigacion. Las dos fuentes mas referenciadas fueron: CCIS - Communications in
Computter and Information Science, e ICSE - Proceedings of International Conference on Software
Enggineering. La primera fuente es una serie dedicada a la publicacion de actas de congresos de
informatica de la editorial Springer (37). La segunda fuente es la principal conferencia de ingenieria
de software a nivel mundial (38) organizada por ACM.

COMMUNICATIONS IN COMPUTER AND INFORMATION SCIENCE

PROCEEDINGS - INTERNATIONAL CONFERENCE ON SOFTWARE

2023 9TH INTERNATIONAL CONFERENCE ON VIRTUAL REALI

BMSD 2017 - PROCEEDINGS OF THE 7TH INTERNATIONAL 5

ESEC/FSE 2020 - PROCEEDINGS OF THE 28TH ACM JOINT

Sources

IEEE INTELLIGENT VEHICLES SYMPOSIUM, PROCEEDINGS

IEEE INTERNATIONAL CONFERENCE ON CONTROL AND AUTOM

IEEE INTERNATIONAL CONFERENCE ON PROGRAM COMPREHEN

INFORMATION AND SOFTWARE TECHNOLOGY

INTERNATIONAL CONFERENCE ON EVALUATION OF NOVEL AP

0.0 0.5 1.0 1.5 2.0
N. of Documents

Figura 3. Fuentes mas relevantes.
La produccion cientifica por pais se muestra en la Figura 4. Los paises con mayor frecuencia de
produccion académica en el tema de investigacion fueron India y Alemania. Continuan en orden
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descendente China, Estados Unidos y en menor medida, Grecia, Turquia, Australia, Brasil, Francia y
Dinamarca.

Country Scientific Production

w X

g -~

Figura 4. Produccion cientifica por pais.

Las afiliaciones mas relevantes se presentan en la Figura 5. La Universidad de Patras, en Grecia, es
la universidad con mayor nimero de afiliaciones de investigadores del tema bajo estudio con un
total de siete investigadores. Continua la Universidad Nacional de Taiwan con cinco afiliaciones.
Luego, estan las universidades de Monash (Australia) y Cankaya (Turquia) con cuatro afiliaciones.
La Universidad de Kiel finaliza con los puestos mas altos de afiliaciones con tres. La Universisad de
Dublin (Irlanda), la Universidad Federal do ABC (Brasil), la Universidad Tung-Fan Design (Taiwan) y
la Universidad de Postdam (Alemania) poseen dos afiliaciones. El resto de estudios presentan una

UNIVERSITY OF PATRAS o
NATIOMAL TAIWAN UNIVERSITY °

MONASH UNIVERSITY

CANKAYA UNIVERSITY °
KIEL UNIVERSITY °

E DUBLIN CITY UNIVERSITY

sola afiliacion.

liations

POSMEC UNIVERSIDADE FEDERAL DO ABC SANTO

TUMNG-FANG DESIGN UNIVERSITY

UNIVERSITY OF POTSDAM

BILKENT UNIVERSITY

Articles

Figura 5. Afiliaciones mas relevantes.

En la Figura 6 se presentan los documentos mas citados globalmente. El articulo mas ampliamente
citado es (17) con 38 citaciones globales. Este estudio investiga la visualizacién de software. Siguen
en orden (12), (26), (33) y (13), con 19, 15y 14 y 10 citaciones, respectivamente. El resto de estudios
contiene menos de 10 referencias.
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Global Citations

Figura 6. Documentos mas citados globalmente.

En la Figura 7 se presenta la nube de palabras con los términos que mas aparecen en los estudios

recolectados. Las palabras mas ampliamente referenciadas son “Realidad aumentada”, seguida de

“"Disefio de software”, “Ingenieria de software”, “Visualizacion”, "Realidad virtual” y “Programas de

aplicacién”. Se destaca que los estudios de realidad aumentada aplicados al proceso de desarrollo

de software estén orientados principalmente a la etapa del disefio, la presentacion y visualizacion

de informacidén y a los programas de aplicacion.
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Figura 7. Nube de palabras.
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En la Figura 8 se presenta un mapa de agrupaciones (clustering). Se identificaron 5 agrupaciones:
a) Realidad aumentada, visualizacion y programas de aplicacion; b) Realidad aumentada, robots
industriales y realidad mixta; c) Accesibilidad, realidad aumentada y software de computador;

d) Realidad aumentada e Industria 4.0; y e) Realidad aumentada, visualizacion de datos y

microservicios.

i~
N [ngenieria y Competitividad, 2025 vol 27(1) e-20814212/ ene-mar

9 /19

doi: 10.25100/iyc.v27i1.14212



i~

Anélisis Bibliométrico de Realidad Aumentada en el desarrollo de software N

Clusters by Documents Coupling

Impact

augmented reality - canf 43.8%
—————————— visualization = conf 50%- - - - - -
application programs - conf 100%

augmented reality - conf 18.8%

computer softwhre - conf 100%

augmented reality - conf 12.6%  augmented reality - canf 12.5%
———————— data visualization = conf-108%- - = - - - - -

microservics - conf 100%

Figura 8. Mapa de clustering.

Las cinco agrupaciones tienen el mismo nivel de impacto. La primera agrupacion “Realidad

aumentada, visualizacion y programas de aplicacion” tiene la mayor cantidad de trabajos.

Las agrupaciones 3 y 4 son los temas mas desarrollados: Realidad aumentada, industria 4.0,

visualizacion de datos y microservicios.

En la Figura 9 se presenta la red de co-ocurrencias. La agrupacion principal y central reune

términos relacionados con la realidad aumentada, estableciendo su aplicacion en etapas especificas

del desarrollo de software como: disefio, pruebas, programacion y aplicaciones concretas como

internet de las cosas, robdtica y sistemas de informacion. Las otras agrupaciones estan relacionadas

con los temas de procesos, visualizacion, educacién e interaccion humano-maquina. Un tema

aislado con baja conexion son los robots industriales y su programacion.
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Figura 9. Red de co-ocurrencias.
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En la Figura 10 se presenta el mapa tematico de los estudios investigados. La figura muestra cuatro

zonas:

Temas basicos: su grado de relevancia es alto pero no su grado de desarrollo. En esta zona se
encuentran los temas de realidad aumentada relacionados con la ingenieria de software y en
particular, con la etapa de disefio de software. Son los temas principales donde se fundamenta el
objeto de estudio de la investigacion.

Temas motor: su grado de relevancia y grado de desarrollo son altos. En esta zona se ubican los
temas de educacién, visualizacién, computacién grafica, pruebas de software, interaccién humano-
maquina y programacién de robots.

Temas nicho: su grado de desarrollo es alto pero no su grado de relevancia. En esta zona se
presentan los temas relacionados con sitios web, industria 4.0 e ingenieria de procesos.

Temas emergentes o en declive: interfaces de usuario, robética y realidad aumentada inmersiva.

websites
accessibility
process engimeesisy software
cpps :
industry 4.0 : engineering education
education
education computing  visualization
three dimensional computer graphics
software t@stingualization
man machine systems
industrial robots mixed reality
‘ robot programming
------------------------------------- augmented-reality applicpponissystems - = == - - - - ommmsms o ssmsomm o
computer p‘mgramming
learning 'systems augmented reality
. software design

software engineering

Develepment degree
{Density)

augmented réality systems
internet bf things
]

user interfaces
software develspserdyyouad [allos
b mgmlc‘s

Relevance degree
(Centrality)

Figura 10. Mapa tematico.

En un grado medio de desarrollo y relevancia se destacan las aplicaciones de realidad aumentada,
los sistemas de aprendizaje y la programacién de computadores. Con un grado medio de
desarrollo y un poco menos de relevancia estan las aplicaciones orientadas a Internet de las cosas.

La red de co-citaciones se presenta en la Figura 11. La red de co-citaciones es una representacién
grafica de la relacién entre los documentos estudiados basada en la frecuencia con la que son
citados entre ellos. Se presentan seis agrupaciones pero tres de ellas tienen bastante centralidad
debido a la cantidad de articulos que se citan entre ellos. El articulo mas referenciado es (39),
seguido de (40), (11) y (41).
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Figura 11. Red de co-citaciones.

Los temas de investigacién mas referenciados son los relacionados con la visualizacion de software
utilizando diversos medios como grafos y arcos, y metaforas como ciudades, edificaciones, islas,
etc.

Discusion

La realidad aumenta es un tema de investigacion muy actual con aplicaciones practicas en diversos
campos del conocimiento, presenta una amplia oferta de dispositivos desde objetos portables
como gafas y cascos hasta aplicaciones en teléfonos méviles y tabletas, pero también incluyen
dispositivos de inmersion mas trasparente como hologramas o dispositivos estacionarios.

El desarrollo de software puede utilizar este tipo de tecnologias para ayudar a desarrollar con
éxito las actividades de construccion de productos software durante la ejecucion de proyectos de
desarrollo de software.

El estudio bibliométrico encontrd que las publicaciones se realizan principalmente en conferencias,
la mayor frecuencia de publicaciones se encuentra en India y Alemania, y las afiliaciones mas
relevantes se encuentran en Asia y Europa.

Los documentos mas citados globalmente estan orientados a los temas de: visualizacién de
software, gestion de proyectos inmersiva, programacion de robots y educacidon en programacion
de computadores.

En el tema de visualizacion, los estudios se centran en: presentar el software en forma grafica
utilizando grafos (12, 20, 21), visualizar aspectos como la arquitectura de software (25) o
arquitecturas especificas como microservicios (32).

En el tema de gestion de proyectos, se incluyen trabajos relacionados con las reuniones virtuales y
la gestion de equipos remotos (25, 36).
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En el tema de programacion de robots, los estudios estan orientados a facilitar la programacién
de robots industriales (29, 33), y establecer rutas de brazos de robots o trayectorias robéticas para
cumplir objetivos especificos (34).

Por ultimo, en el tema de educacion en programacién de computadores, los trabajos presentan
aplicaciones desarrolladas para aprender programacion orientada a objetos (19) y educacion en
ingenieria (13, 18).

Otros temas abordados no tan ampliamente, pero igualmente importantes, son: la documentacion
de software (24), validacion de software (27), modelado de procesos (15, 16), modelado UML (14), y
usabilidad de sitios web (30, 31).

No se encontraron articulos orientados a investigar aspectos relacionados con otros procesos
software primarios como el andlisis de requisitos y pruebas software.

Las redes colaborativas existen, pero son escasas, demostrando que el tema es relevante pero falta
aun una consolidacion de redes de investigadores con eventos, publicaciones y libros concretos en
ese ambito de investigacion.

Conclusiones

El desarrollo de software es un area que requiere de amplios conocimientos, no solo del dominio
del negocio, sino de tecnologias, procesos y personas. En el ambito de la tecnologia, la realidad
aumentada puede ofrecer ventajas y beneficios que faciliten la ejecucion exitosa de las diversas
tareas que conllevan la construccion de un producto de software.

Este estudio realizé un analisis bibliométrico de documentos acerca de investigaciones orientadas
a la aplicacion de la realidad aumentada para facilitar el proceso de desarrollo de software. El tema
investigado es bastante prometedor ya que, aunque se encontraron estudios que abordan el tema,
aun faltan muchos esfuerzos para consolidar esta area de investigacion.

Los nichos actuales de investigacion son la visualizacién de la estructura del codigo, la cual facilita
las tareas de analisis del cédigo y ayuda en el aprendizaje de conceptos de programacion; la
programacion de robots industriales apoyando el establecimiento, ejecucion y validaciéon de rutas
y trayectorias roboticas; y la gestion de proyectos desde una perspectiva de reuniones virtuales y
gestion del trabajo remoto.

Los temas emergentes en esta area estan orientados a cubrir de una manera mas global el proceso
de desarrollo, incluyendo las actividades de los procesos primarios de desarrollo de software:
analisis, disefio, codificacion, pruebas y mantenimiento, asi como aplicaciones concretas en
dominios especificos donde se destaca la industria 4.0, el desarrollo web, aspectos de accesibilidad
e interaccion del usuario.
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