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Resumen Ejecutivo
En la actualidad, la mayoría de los niños presenta un déficit de atención e interés en cuanto al estudio de los idiomas, principalmente del inglés. Debido a la accidentada geografía peruana, muchos niños no tienen acceso a una educación básica y, por ello, tampoco tienen oportunidad de aprender otra lengua fuera de la materna.
En los colegios del estado, el promedio de horas que se enseña inglés es de dos horas. Esta cantidad es insuficiente para lograr un aprendizaje completo en un niño. Por otro lado, las escuelas más rurales no enseñan inglés o simplemente no tienen el personal capacitado para hacerlo.
Por lo expuesto anteriormente, el presente proyecto tiene como objetivo la creación de un juego didáctico en realidad aumentada que permita, de una forma interactiva, despertar el interés en los niños entre 7 años de edad a más, quienes al usarlo puedan aprender jugando.
Una de las principales ventajas del juego es que ayudaría a romper con los esquemas de enseñanza tradicionales implementados en las escuelas, así mismo, incentivaría, mediante los juegos, el aprendizaje proactivo que hoy en día se viene fomentando pero sin éxito. 
El proyecto está orientado hacia los dispositivos móviles, lo que le permitirá al usuario interactuar con la aplicación desde cualquier lugar. Por otro lado, el proyecto será realizado en realidad aumentada, bajo una interfaz amigable con el usuario, pero considerando patrones de diseño.
El proyecto se logró probar en un ambiente real con niños de un colegio local. Muchos alumnos de este colegio lograron aprender los tópicos que enseñaba la aplicación. Se hizo una comparación incluso con las notas de los alumnos que usaron el juego y los que no. Así, se comprobó que este proyecto facilitaría la enseñanza del idioma inglés en los niños.
 
 
Abstract
This project aims at creating an augmented reality educational game that allows an interactive arouse the interest of children between 7 years old to more for use and learn while playing.
One of the main advantages of the game is to help break the traditional teaching schemes implemented by schools and encourage proactive learning games that today has been encouraged but with no success. This innovation allows even more students interested in learning and playing.
The project is geared towards mobile devices that will allow the client to interact with the application from anywhere you like. Furthermore, the project will be conducted in augmented reality, under a user-friendly interface, but considering all design patterns.
Finally, game involves the use of a mobile device and letters AR (Augment Reality). The mobile device will record the letters AR to provide information in AR. Then the user must select a topic to learn English, and then you must complete the challenge. After this you will record the user's score by the number correct answers and solved in time.
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Introducción
El mercado de los juegos interactivos es el más explotado y más lucrativo en lo que se refiere a venta de aplicaciones. Es así que el niño Michael Syaman logró ser uno de los mayores vendedores de aplicaciones en iOS[1]. De esta forma, el área de juegos interactivos y educativos sigue siendo uno de los más grandes y con más crecimiento. Una de las principales causas de esto es el crecimiento del mercado de tabletas y dispositivos móviles que reemplazan poco a poco a las computadoras y ayudan más al aprendizaje.
Por otro lado, la realidad aumentada es un concepto nuevo que implica la combinación de la realidad con eventos o elementos virtuales que permiten que se cree una realidad mixta. En otras palabras, se tendrían objetos reales y no reales que los veríamos solo a través de ciertos dispositivos.
Finalmente, la realidad aumentada es un concepto que requiere de señales físicas para crear, sobre ella, la realidad virtual. Estas señales pueden ser cartas, símbolos, un tipo de color, etc. Todo esto se hace debido a que para combinar la realidad que es física se requieren puntos de referencia y posiciones para lograr la perfecta combinación entre realidad virtual y física. Es por esta razón que los proyectos en realidad aumentada son un concepto nuevo que requieren ser explotados. Estos conceptos los abarcaremos en cada capítulo de esta memoria.
En capítulo 1, se realiza una descripción del proyecto, los objetivos y los problemas que solucionará. En el capítulo 2, se detalla un marco teórico y contiene los conceptos necesarios para entender cómo se desarrolló este proyecto. En el capítulo 3, se realiza el estado del arte del proyecto. En el capítulo 4, se detalla el desarrollo del software. En el capítulo 5, se presenta la arquitectura del software. Por último, en el capítulo 6, se hace énfasis en la gestión del proyecto y su evolución hasta terminar el juego.
 
 
 
 
Capítulo 1: Descripción del proyecto
El presente capítulo tiene como fin presentar los puntos que definen y justifican el presente proyecto. Además, explicar el objeto de Estudio, su dominio de problema, planteamiento de la solución. También, definir los objetivos del proyecto y sus indicadores de éxito. Por último, se tratará la planificación del proyecto.
 
 
 
 
Capítulo 1 : Descripción del proyecto
1.1 Objeto de Estudio
El estudio del idioma inglés representa una actividad importante para este mundo globalizado. A pesar de la constante competitividad que hay entre el mercado de aplicaciones y de la utilización de la tecnología de Realidad Aumentada, resulta posible crear una aplicación móvil que tenga como objeto de estudio temas de inglés con Realidad Aumentada, con la finalidad de tener un juego interactivo y divertido que enseñe inglés utilizando dispositivos móviles y que cuente con los sistemas operativos con mayor demanda en el mercado (Android y iOS).
 
1.2 Dominio del Problema
TABLA 1. Tabla de problemas
	Problema
	Causas

	Poco interés  de los estudiantes y su desmotivación para aprender inglés
	La misma metodología de estudio que se viene usando en los colegios hace que los alumnos pierdan poco a poco el interés de aprender y retener lo aprendido.

	Juegos no tienen valor educativo
	La mayor parte de los juegos son violentos y carecen de valor educativo para los niños.

	Desinterés de aprendizaje proactivo
	La pro-actividad en la educación ha disminuido considerablemente. Los niños no están interesados en aprender por sí solos ya que tienen muchos elementos de distracción.


Fuente: Elaboración propia.
 
1.3 Planteamiento de la Solución
Los  problemas mencionados, líneas arriba, han motivado el diseño e implementación de un juego didáctico para dispositivos móviles basados en realidad aumentada, ello permitirá despertar el interés de los estudiantes al utilizarlo y así aprender inglés jugando.
 
1.4 Objetivos del Proyecto
1.4.1 Objetivo General
Diseñar e implementar un juego didáctico basado en Realidad Aumentada para dispositivos móviles que motivará a niños de 7 años a más aprender inglés y así lograr mejores aptitudes y mayores conocimientos.
 
1.4.2 Objetivos Específicos
OE1.              Investigar las soluciones actuales y mejores prácticas vigentes de los juegos educativos y de realidad aumentada en el mercado.
EO2.              Definir el modelo de implementación de las soluciones en realidad aumentada.
EO3.              Implementar una solución de realidad aumentada con el uso de dispositivos móviles  y de  un  modelo definido.
 
1.5 Indicadores de Éxito
A continuación se listan los indicadores de éxito del proyecto:
IE1. Acta de reunión con el cliente detallando los requerimientos aprobados (OE1).
IE2. Documento de "Diseño de Juego" donde se especifique la trama del juego, los personajes y mecánicas (OE1).
IE3. Documento de "Diseño de Juego" aceptado por nuestro cliente (OE1).
IE4. Documento del modelo de implementación de soluciones de realidad aumentada aprobado por el cliente (OE2).
IE5. Historias de usuario del proyecto revisadas por la Empresa Virtual QA y aceptadas por el cliente. Véase en la herramienta Rally Dev y/o en la constancia emita por QA Virtual (OE1).
IE6. Constancia de calidad otorgada por parte de la Empresa Virtual QA y/o por quienes designe el comité de proyecto para las funcionalidades implementadas en el curso de Taller de Proyecto 1 (OE3).
IE7. Certificado de calidad otorgado por parte de la Empresa Virtual QA y/o por quienes designe el comité de proyecto para las funcionalidades implementadas en el curso de Taller de Proyecto 2 (OE3).
IE8. Documento de resultados de prueba de los alumnos después de utilizar la aplicación (OE3).
IE9. Casos de prueba revisados y aprobados por el cliente, se deberá elaborar no menos de 50 casos (OE3).
IE10. Acta de conformidad de entrega del producto software con las funcionalidades especificadas en el tiempo acordado (OE3).
 
1.6 Planificación del Proyecto
En este apartado se muestra el plan para la gestión del proyecto, a fin de planificar el control satisfactorio para su desarrollo.
 
1.6.1 Alcance
·         Artefactos de diseño y despliegue que componen el proyecto.
·         Artefactos de gestión del proyecto.
·         El juego será ejecutado en el sistema operativo iOS de Apple. 
·         El juego usará realidad aumentada y se correrá en un dispositivo móvil.
·         Se tendrá animación en 3D para que el usuario interactúe de forma amigable con cada carta RA.
·         El juego se basará en ejercicios de los principales institutos de inglés del país.
·         Se gestionará datos referentes a ejercicios prácticos del idioma inglés.
·         Se guardará el puntaje del jugado.
 
El proyecto no incluye:
 
·         Un emulador para la ejecución de las pruebas.
·         No será desplegado para plataforma web.
·         No se va adquirir equipos (móviles y computadoras) para las pruebas de QA, pues la universidad nos lo proporcionará.
 
1.6.2 Plan de Gestión del Tiempo
TABLA 2. Tabla de plan de Gestión de tiempo.
	Hito del Proyecto
	Fecha Estimada

	Identificación del problema
	12/08/2013

	Actualización del Chárter
	13/08/2013

	Identificación de metodología de desarrollo
	20/08/2013

	Elaboración  de Cronograma
	21/08/2013

	Definición de público objetivo final
	04/09/2013

	Demo de Juego en RA
	10/09/2013

	Definición de historia de juego
	16/09/2013

	Definición de temática de juegos
	16/09/2013

	Cierre 1er Sprint
	19/10/2013

	Primera presentación de aplicativo
	20/11/2013

	Cierre 2do Sprint
	09/11/2013

	Segunda presentación de aplicativo
	10/11/2013

	Cierre 3er Sprint
	21/11/2013

	Acta de Conformidad QA
	21/11/2013

	Tercera presentación de aplicativo
	22/11/2013

	Cierre 4to Sprint
	10/04/2014

	Quinta presentación de aplicativo
	11/04/2014

	Cierre 5to Sprint
	28/04/2014

	Quinta presentación de aplicativo
	29/04/2014

	Cierre 6to Sprint
	12/05/2014

	Sexta presentación de aplicativo
	13/05/2014

	Cierre 7mo Sprint
	26/05/2014

	Séptima presentación de aplicativo
	27/05/2014

	Cierre 8vo Sprint
	09/06/2014

	Octava presentación de aplicativo
	10/06/2014

	Cierre 9no Sprint
	13/06/2014

	Novena presentación de aplicativo
	26/06/2014

	Certificado de QA
	30/06/2014

	Aprobación de Cliente
	2/07/2014

	Cierre del Proyecto
	4/07/2014


Fuente: Elaboración propia.
 
 
 
1.6.3 Plan de Gestión de Recursos Humanos
TABLA 3. Tabla de plan de Gestión de Recursos Humanos.
	Rol
	Miembro
	Responsabilidades

	Comité de Proyecto
	Rosario Villalta
Luis García
Jimmy Armas
Carlos Raymundo
	Personas encargadas de establecer: 
El plan estratégico.
La aprobación de las propuestas de proyectos.
Decidir la continuidad de los proyectos.
Aprobar las contrataciones.
Controlar el cumplimiento de las metas.
Supervisar la marcha de las distintas organizaciones.

	Gerente General de SSIA
	Ronald Grados
	Persona encargada de asegurar que cada proyecto cumpla con los objetivos establecidos, empleando medidas correctivas en caso sean necesarias. 
Velar por que se cumpla con las capacitaciones de los colaboradores, necesarias para el desarrollo del proyecto.
Realizar un eficiente seguimiento del proyecto y evaluar a los colaboradores.

	Gerente Alumno de SSIA
	Guadalupe Varillas
	Asegurarse que cada proyecto cumpla con los objetivos establecidos, empleando medidas correctivas en caso sea necesario. 
Velar por que se cumpla con las capacitaciones de los colaboradores, necesarias para el desarrollo del proyecto.

	Product Owner
	Mariojulio Zaldivar
	Persona que genera los requerimientos y los aprueba. 
Aprueba el alcance en coordinación con el Gerente. 
Realiza seguimiento a los entregables.

	Scrum Master
	Elio Navarrete Vilca
 
Carlos Eduardo García
	Persona encargada de velar por que el Plan de Proyectos se cumpla a cabalidad y de la coordinación con la gerencia de Proyectos y colaboradores. 
Además, coordina el avance con el equipo y los interesados.

	Jefe de Desarrollo
	Elio Navarrete Vilca
	Persona encargada de asignar el desarrollo de las funcionalidades y de integrar las mismas en la solución final.

	Equipo Scrum
	Elio Navarrete Vilca
Desarrollador (es) asignados de Software Factory y el (los) analistas (s) de QA.
	Persona encargada de asignar el desarrollo de las funcionalidades y de integrar las mismas en la solución final.
También, encargados de la validación de la documentación.


Fuente: Elaboración propia.
 
1.6.4 Plan de Comunicaciones
TABLA 4. Tabla de plan de Comunicaciones.
	 
	Cliente y/o Proveedor
	Comunicaciones Internas

	Parte Interesada \ Flujos de información
	Charter del proyecto
	Patrones de Diseño
	Game Design
	Memoria del Proyecto
	Estado del 
Arte
	User Stories
	Actas de Reunión 
	Actas de Solicitud

	Jefe de Proyecto
	X
	X
	 
	X
	X
	X
	X
	X

	Programador
	 
	X
	X
	 
	 
	X
	 
	 

	QA Tester
	 
	 
	 
	 
	 
	X
	 
	 

	Scrum Master
	 
	X
	X
	 
	 
	 
	X
	X

	Modelador de Personajes
	 
	 
	X
	 
	 
	X
	 
	 


Fuente: Elaboración propia.
 
1.6.5 Plan de Gestión de Riesgos
TABLA 5. Tabla de riesgos.
	#
	Riesgo
	Probabilidad
	Impacto
	Estrategia de mitigación
 

	1
	Mala comunicación con los stakeholders durante el desarrollo del proyecto
	 
0.40
	 
Media
	 
Entablar nuevas vías de comunicación.

	2
	Necesidad de aumentar la cantidad de colaboradores
	 
0.35
	 
Media
	Contar con nuevos colaboradores según acuerdo con Software Factory

	3
	El software no pasa las pruebas de calidad
	 
0.20
	 
Baja
	Dar solución a las observaciones levantadas por el analista de QA.

	4
 
	No se encuentra información que se necesita en las fuentes
	0.50
	Media
	Debido a que el cliente es conocedor del tema y trabaja en el área, este tiene la base del conocimiento que se requiere para el software

	5
	Uso de una nueva tecnología
	 
0.15
	 
Baja
	Incluir colaboradores al proyecto que estén familiarizados con la nueva tecnología

	6
	Falta de disponibilidad del cliente (PO)
	0.35
	Medio
	Programar reuniones con el cliente con la debida anticipación, tanto al inicio (Sprint planning) como al final (Sprint review) de cada Sprint

	7
	Estimación  errónea
	0.15
	Baja
	El equipo informará sobre el retraso de un Sprint en las reuniones para reorganizar los siguientes y no cometer el mismo error

	8
	Problemas de Coordinación con empresas con SWF y QA
	0.4
	Media
	Reforzar la comunicación entre las personas responsables (líder de línea o gerentes)

	9
	Obsolescencia
	0.3
	Baja
	Mantenerse actualizado con las nuevas tecnologías de Realidad Aumentada.


Fuente: Elaboración propia.
 
 
 
 
Capítulo 2 : Marco teórico
El concepto de Realidad Aumentada es relativamente nuevo para el desarrollo de aplicaciones en dispositivos móviles. Por ello, es importante conocer sobre esta tecnología, sobre las variantes de esta en el desarrollo de juegos, la relación con los dispositivos móviles, los temas de inglés para la educación y la metodología de desarrollo.
 
 
 
 
Capítulo 2 : Marco teórico
2.1 Dispositivos MÓviles
A medida que la realidad aumentada ha ido ganando usuarios, el hardware para su desarrollo ha ido evolucionando a la par y esto ha permitido su uso en dispositivos móviles como plataformas de RA. Sin embargo, el elevado consumo de energía de los Smartphone hace muy complicado que puedan competir aún con los equipos escritorio (PC). Además, la falta de empresas desarrolladoras de software que se interese en apostar por aplicaciones de este tipo de tecnología ha sido, desde un inicio, una limitación. A pesar de esto, desde estos últimos años ha crecido en menor escala la tecnología de RA.
Cabe mencionar, que se requiere un tipo de hardware y software específico para poder ejecutar esta clase de aplicaciones. En lo que a hardware se refiere, es necesario una cámara, una pantalla para mostrar la realidad aumentada, un sensor de movimiento, entre otros componentes, dependiendo de la aplicación. Así mismo, el software requiere de un sistema de captura de escena, reconocimiento visual, reconocimiento de geo-posicionamiento, dependiendo del sistema que se construya.[2]
En la actualidad, existen muchos dispositivos en los que se pueden desarrollar aplicaciones en realidad aumentada. Entre los principales sistemas operativos de estos están: Windows Phone, creado por Microsoft, que permite la compatibilidad con Windows, ya que sus aplicaciones están hechas en C++; iOS, desarrollado por Apple, para los dispositivos iPhone, iPod Touch y iPad, que se basan en Mach Kernel al igual que Mac OS X; y, finalmente, Android, desarrollado por Google mediante un SDK en Java.
[image: El combo Kinect+iPad 2 llevan la realidad aumentada a otro nivel]
FIGURA 1. Ejemplo de Realidad Aumentada en un iPad
Fuente: Diario ipad
2.1.1 iOS
“iOS 7 es la esencia del iPhone, el iPad y el iPod touch por muchos motivos. Es eficaz y elegante como nunca. Más fácil de usar y seguro que cualquier versión anterior. Y tiene unas prestaciones con las que da gusto hacer hasta las tareas más sencillas. Además, está diseñado para aprovechar al máximo la avanzada tecnología del hardware de Apple. Por eso tus dispositivos siempre estarán un paso por delante. O dos” (Apple 2013).
 
El iOS es el sistema operativo de Apple que en un inicio se llamaba iPhone OS, en el año 2007[3]. Al transcurso de los años posteriores, Apple ofrecióun SDK para que los desarrollares puedan crear sus propias aplicaciones y las publiquen en la tienda virtual App Store. Para el año 2010, Steve Jobs anuncia que el sistema operativo iPhone OS pasaría a llamarse iOS. Desde su creación hasta la actualidad (versión 7), el iOS se viene actualizando y dando una nueva interfaz con funcionalidades más completas que las versiones anteriores.
 
2.1.2 Android
“No hay otro software que se le parezca Android. Ingeniería de Google Android, y las propias aplicaciones de Google funcionan mejor en él. Y con millones de aplicaciones, juegos, canciones y vídeos en Google Play, Android es ideal para divertirse y para hacer las cosas. Dispositivos Android vienen en todo tipo de tamaños, con todo tipo de características y en todo tipo de precios. Cada versión de Android es el nombre de un postre, y la versión más reciente de Android es Jelly Bean. Con Android, usted está en control de su experiencia móvil” (Android 2013).
 
Este es un sistema operativo basado en Linux, fue desarrollado inicialmente por Android Inc. y comprado en el 2005 por Google.[4] Android cuenta con más de 5 versiones (la última es la 4.3 Jelly Bean) y todas ellas tienen nombre de postres. Al igual que iOS, tiene un propio SDK para el desarrollo de aplicaciones y una tienda virtual llamada Play Store.
Para el propósito del proyecto, se ha optado por desarrollarlo en IOs. La aplicación por ser un juego consumirá más recursos y se requiere un hardware indicado por lo que se desplegará en Ipad y Iphone. Pero, se dejará la posibilidad de que en algún momento se pueda realizar también en Android.
 
2.2 Realidad Aumentada (RA)
2.2.1 Definición de RA
La Realidad Aumentada (RA) es una de las áreas que está creciendo y tomando importancia en el mercado y en el desarrollo de aplicaciones. RA es una mezcla entre información generada por computadora y la percibida en el mundo real. Tanto la Realidad Virtual (RV) como la Realidad Aumentada disponen de un campo 3D para el usuario, pero la RV lo enfoca de tal modo que todo el campo de visión del usuario sea virtual. Sin embargo, la RA tiene como objetivo crear una mezcla del mundo real con el mundo virtual.[5]
En 1994, Paul Milgram y Fumio Kishino definen un nuevo término: Milgram-Virtuality Continuum. Entre la realidad física y la realidad virtual hay entre ellas una realidad mixta y esta se divide en dos nuevas:
·         Realidad Aumentada (cerca de la realidad real) 
·         Virtual Aumentada (cerca de la realidad virtual)
En 1997, Ronald Azuma acota tres requisitos a RA: combinación entre virtual y real en elementos, interactividad en tiempo real, está registrada en información 3D.[6]
[image: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/68/Milgram_Continuum.png]
FIGURA 2. Diagrama conceptual de Milgram-Virtuality Continuum
Fuente: turbulence  
 
Estas definiciones presentan a la RA como un elemento más para el mundo real utilizando esencias virtuales. Además, la combinación de objetos físicos y virtuales debe estar siempre a la par por medio de técnicas, tales como el uso de patrones. 
 
2.2.2 Aplicaciones en RA
A lo largo de la historia de la computación, se han desarrollado investigaciones y aplicaciones en base a RA. Algunas de ellas dedicadas al rubro de los juegos y la educación como el famoso proyecto Magic Book  y otras con intensiones cotidianas. A continuación se presentarán algunas aplicaciones de RA. 
Magic Book: Proyecto realizado en Nueva Zelanda con el objetivo que el usuario lea el libro y, con la ayuda de una herramienta, pueda visualizar la animación 3D sobre las páginas. Esto hace que el usuario se entretenga en el tema que está leyendo.[7]
 
[image: Magic Book]
FIGURA 3. Magic Book y su uso
Fuente: Grupo HIT de Nueva Zelanda.
ARiSE: Aplicación centrada en las materias de la Ciencia de la Salud. Uso práctico de Realidad Aumentada para una mejor comprensión del sistema digestivo.[8]
 
[image: ]
FIGURA 4. ARiSE
Fuente: Proyecto ARiSe
Smash Cards: Juego de cartas para poder aprender inglés. El alumno, al unir letras, podrá realizar una palabra o frase y verá una animación del significado de la palabra con su correcta pronunciación.[9]
[image: http://i.imgur.com/ytKir.png]
FIGURA 5. Smash Cards interactúa con una webcam
Fuente: SmashCards.com
MixED: Proyecto Chileno de Realidad Aumentada para aprender Inglés. Programa en computadora que con ayuda de un micrófono y una cámara web logra que los alumnos tengan una nueva manera de aprender inglés en realidad aumentada.[10]
[image: http://static.latercera.com/20100902/1049114.jpg]
FIGURA 6. Alumnos de la Universidad Santa María de Chile muestran su aplicación
Fuente: Diario La Tercera de Chile
La aplicación está realizada en Realidad Aumentada y se siguió el modelo de aplicaciones en el pasado. Se buscó información de juegos didácticos ya realizados para obtener un mejor panorama del objetivo que se quería con NextLearn. Se encontró que había juegos de inglés en realidad aumentada pero en computadoras, como el caso de Smash Cards y MixED, en ambos casos su público objetivo era los niños.
 
2.3 Metodología Educativa
2.3.1 Educación con Tecnología
La educación hoy en día va de la mano con la tecnología. Esto se ve en los resultados donde los estudiantes interactúan con aplicaciones para poder aprender de una manera interactiva y dinámico, en estos casos, son llamados juegos didácticos.
“cualquier programa computacional que cuyas características estructurales y funcionales le permiten servir de apoyo a la enseñanza, el aprendizaje y la administración educacional” (Sánchez, 1995).
2.3.2 Características
Para que se pueda considerar un juego didáctico, se debe tener en cuenta las siguientes características:
·         Motivan a dar decisiones.
·         Nace un mayor interés a la materia estudiada.
·         Desarrollan habilidades para el trabajo en equipo.
·         Influye en la creatividad de los estudiantes.
·         Provoca una aceptación a cambios en las diversas materias.
·         Se aprende jugando sin necesidad de esfuerzo.
2.3.3 Componentes
Se tiene que tener una afinidad compartida entre componentes para identificar el uso de un juego didáctico
2.3.4 Comunicación
Componente relacionado a la interacción usuario y aplicación con una comunicación en mensajes claros y sin ambigüedad.
2.3.5 Pedagógico
Establece objetivos específicos para el desarrollo del juego didáctico. Además, de instaurar los temas educativos y los logros que se desea establecer.
2.3.6 Computacional
Establece la arquitectura de la lógica del juego para que el alumno pueda interactuar de tal forma que pueda cumplir con los objetivos propuestos por el componente pedagógico.
 
2.3.7 Enseñanza de Inglés
La enseñanza de inglés es un aspecto básico de para el aprendizaje de los niños. Los niños sólo aprenden inglés después de los 3 años, ya que antes adquieren la lengua como materna. Pasada la edad de los 3 años, los niños aprenden inglés como segunda lengua. Como parte del aprendizaje, la forma de enseñanza varía según la edad. Esto se debe a que para el ser humano poco a poco le es más difícil aprender un idioma nuevo conforme va envejeciendo.
Actualmente se han realizado varios estudios sobre el aprendizaje de inglés por edades. A la edad de 3 años el niño va incluyendo inflexiones morfológicas en su diálogo y, conforme avanza en su aprendiza, va aprendiendo y aplicando más sintaxis del idioma. Moya de la Universidad de Castilla[11] incluye este estudio, en el cual divide estas etapas de aprendizaje en morfológicas y negaciones.
 
2.3.7.1 Morfología
La morfología de los niños durante la etapa de adquisición del inglés se hace mucho más variada conforme adquiere experiencia. A medida que su edad avanza, la sintaxis del niño va cambiando y haciéndose más compleja. En la tabla presentada a continuación se presenta la evolución por edades
 
 
TABLA 6. Tabla de plan de Edad de Aprendizaje y Aspectos Morfológicos.
	Aspectos Morfológicos
	Edad Media de Obtener / Aprendizaje

	-ING (playing)
	3/5 años

	-S PLURAL REGULAR
	3/5 años

	PLURALES IRREGULARES
	4/6 años

	PASADO VERBOS IRREGULARES
	5/7 años

	PASADO VERBOS REGULARES (ed)
	6/8 años

	-S. GENITIVO
	7/8 años y etapas posteriores

	3ra PERSONA PRESENTE SINGULAR (-S)
	8 años y etapas posteriores


Fuente: Moya 2013
 
2.3.7.2 Negaciones
Las negaciones son parte importante del aprendizaje de inglés. Este concepto sigue siendo complejo a medida que se conjuga con los verbos. Es por ello que el niño evoluciona en su forma de hablar.
TABLA 7. Tabla Adquisición de estructuras negativas
	Estructura Negativas
	Edad media de aprendizaje

	NO/NOT + SN/V: NOT A TEDDY BEAR; NOT EAT, NONE
	3/5 años

	NOT O NO INSERTADO EN LA ESTRUCTURA DEL ENUNCIADO: THERE NO DOG
	4/6 años

	NEGACIÓN DE AUXILIARES: DON´T, CAN´T: SHE CAN´T TALK
	6/8 años

	UTILIZACIÓN DE AUXILIARES COMO DIDN´T O WON´T
	8 y etapas posteriores


 
Fuente: Moya 2013
Se tomó como referencia las buenas prácticas de la pedagogía y la metodología de inglés aplicada en los libros de Moya. Se descubrió qué temas son los indicados para poder aplicar en cada uno de los niveles y a qué nivel enseñar. Además, de buscar que sea muy intuitivo y didácticos todo esto enfocado en el aprendizaje mediante la tecnología.
 
2.4 Herramientas de desarrollo
2.4.1 ARtoolKit
ARtoolKIT es un conjunto de herramientas para el desarrollo de software, capaz de crear aplicaciones móviles y de escritorio con realidad aumentada. Creado por Hirakazu Kato en la década de los 90’s y divulgado por la Universidad de Washington, tiene como objetivo el seguimiento de marcadores y la proyección de  imágenes en 3D sobre ellas. ARtoolKit sigue siendo una de las librerías preferidas por los desarrolladores de realidad aumentada contando con más de 150 mil descargas.[12]
Proyectos más conocidos: 
	The BlackMagic kiosk
	The MagicBook
	ARCO

[image: http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/images/nakaohome.jpg]
FIGURA 7. Soporta para Linux, MacOS y Windows
Fuente: ARtoolKit página web
 
2.4.2 NyartoolKit 
Es una variante de ARtoolKit pero más enfocada para dispositivos móviles. Se puede desarrollar en diversos lenguajes de programación como en Java, C#, ActionScript, entre otros. Se tiene dos tipos de licencias para desarrollar, versión GPLv3 para desarrollar aplicaciones sin fines lucrativos, y la versión comercial para una distribución obteniendo ganancias, en ambas se le otorga al desarrollador un conjunto de herramientas.[13]
[image: http://nyatla.jp/nyartoolkit/wp/wp-content/uploads/20110425004839.png]
FIGURA 8. Se utiliza marcadores para su visualización de elementos 3D.
Fuente: Nyartoolkit página web
 
2.4.3 SlartoolKit
Librería de Realidad Aumentada dedicada íntegramente para desarrollar aplicaciones en Windows Mobile. Al igual que Nyartoolkit cuenta con diferentes licencias bajo ciertas condiciones. Además, se puede utilizar Silverlight con la API de la cámara web o la cámara integrada del dispositivo móvil. Se caracteriza por utilizar marcadores simples o cuadrados negros para la detección y visualización de animación 3D.[14]
[image: C:\Users\Elio Jefferson\AppData\Local\Temp\SLARToolkit_external_StarFighter_192x192.jpg]
FIGURA 9. Para probar la aplicación se puede utilizar la propia cámara web de la PC.
Fuente: SlartoolKit página web
 
2.4.4 Vuforia Qualcomm
Librería desarrollada por Qualcomm Technologies Inc. con un mejor acabado en las aplicaciones de Realidad Aumentada. Vuforia es utilizado para el desarrollo de aplicaciones móviles en Android, iOS y con despliegue en Unity 3D. Además, cuenta con mayor número de características y capacidades que permiten una mejor técnica de desarrollo.[15]
[image: http://www.qualcomm.com/sites/default/files/pods/promo/vuforia-cloud.jpg]
FIGURA 10.  Vuforia es una de las librerías que se está haciendo más conocida hoy en día.
Fuente: Qualcomm 
Para el desarrollo de la aplicación se empezó a investigar qué herramientas eran las conocidas y aptas para crear una aplicación de juego en móviles. Nyartoolkit y SlartoolKit fueron las primeras fuentes que se encontró. Posterior, se encontró unas librerías que eran aptas para realidad aumentada y que eran compatibles con el IDE de desarrollo que es Vuforia.
 
2.5 Campos de Desarrollo
La constante evolución de la Realidad Aumentada ha hecho que se expanda hacia diferentes áreas para su uso. Actualmente es muy fácil desarrollar y obtener aplicaciones móviles con RA gracias a que se cuenta con un gran número de herramientas y librerías en la web para su desarrollo. A continuación se presentan los campos donde se vienen desarrollando aplicaciones en RA.
Juegos: Los juegos son un rubro con bastante trascendencia en el mundo de las aplicaciones. El desarrollo de aplicaciones de juegos en Realidad Aumentada aún avanza lentamente, a pesar de contar con la tecnología necesaria. El público recién empieza a conocer este concepto. Pero esto no hace que se siga realizando aplicaciones como ARDefender.[16]
[image: (aporte) Los mejores juegos de realidad aumentada]
 
 
 
 
 
FIGURA 11. ARDefender se puede encontrar en el App Store.
Fuente: ARDefender en APP Store 
Educación: Es un campo que se está explotando desde hace varios años y se han conseguido ciertos logros. La dinámica que se presenta de enseñar con tecnología ha hecho que se aprenda de manera innovadora y divertida para los alumnos. Las aplicaciones de Realidad Aumentada para este campo son mayormente presentadas en forma de libros didácticos como Magic Book.[17]
[image: http://libros.soybits.com/images/355.jpg]
FIGURA 12. Libro de Dinosaurios en RA
Fuente: Grupo HIT de Nueva Zelanda
Ciencias de la Salud: Los especialista en la materia buscan nuevas formas de enseñar y utilizar la tecnología y han encontrado una solución con la RA. Existen diversas aplicaciones que enseñan órganos, huesos o van aún más y enseñan materias completas de la Ciencia de la Salud como Anatomy 4D, que es capaz de mostrar la anatomía del cuerpo humano en RA. También, hay aplicaciones que están presentes en la operación de cirugías, por ejemplo, NaRALap, proyecto que busca posicionarse como asistente en la cirugía abdominal y del desarrollo biomecánico del hígado.[18]
[image: http://www.labhuman.com/sites/default/files/foto_web.jpg]
FIGURA 13. NaRALap fue realizado con la colaboración de LabHuman en España.
Fuente: LabHuman
Diseño y animación: Los diseños 3D tienen un papel muy importante en las aplicaciones de RA. Los diseños hacen fácil la labor de los ingenieros, arquitectos y científicos en el campo deseado. Esto es porque se provee de una ayuda en lo visual y se puede extender hasta donde se quiere llegar.[19]
[image: ]
FIGURA 14. Construcción de planos con RA
Fuente: pitboxmedia
 
Armamento: Se tiene como base la creación de juegos de armas en RA, las cuales tienen como objetivo crear maniobras de combate. Los soldados utilizarían lentes de visor RA [image: http://cdn.conversaciones.nokia.com.s3.amazonaws.com/wp-content/uploads/2013/01/visores-AR.jpg]para identificar a las posibles amanezcas. Además, se utilizan para los simuladores de aviones en entrenamientos.
FIGURA 15. Se espera que en un futuro se utilice esta nueva tecnología en las guerras.
Fuente: innovación ticbeat
Turismo y Publicidad: Las aplicaciones que están tomando mucha acogida en Realidad Aumentada son las de promover el turismo y ubicación detallada sobre el lugar que se dirija. Solo basta apuntar el dispositivo al lugar donde quiera saber y la información complementaria saldrá en la pantalla. Igual ocurre en los afiches publicitarios, los autos muestran sus nuevos modelos y colores utilizando RA para tener un mayor impacto al consumidor. Marcas de auto, relojes, bebidas y otros han encontrado en RA una nueva forma de publicitar sus productos.[20]
[image: http://www.blogtrw.com/wp-content/uploads/realidad-aumentada2.jpg]
FIGURA 16. Aplicaciones de bolsillo para conocer mejor la ciudad.
Fuente: Tourism Revolution
 
[image: http://www.blogcdn.com/autos.aollatino.com/media/2010/08/450-test-clean-drive-audi.jpg]
FIGURA 17. Marcas de autos prefieren elaborar panfletos en RA.
Fuente: Audi
Se investigó que otros temas se están desarrollando con esta tecnología. Se encontró que la educación ya está en un buen tiempo con novedosos productos, además de Ciencias de la Salud, que buscan una nueva técnica en este campo con la ayuda de la realidad aumentada, así mismo, el diseño, la animación y el turismo que tratan de encontrar una nueva tendencia. Además, en el campo de Armamento se trata de optimizar los equipos para que las misiones tengan una ayuda tecnológica en la visión de los soldados.
 
 
 
Capítulo 3 : Estado del arte
La Realidad Aumentada en dispositivos móviles es  un concepto que requiere de señales para crear la realidad virtual. Estas señales pueden ser cartas, símbolos, un tipo de color, etc. Todo esto se hace para combinar las realidades, se requieren puntos de referencia y posiciones para lograr la perfecta combinación entre realidad virtual y física. Es por esta razón que los proyectos en realidad aumentada es un concepto relativamente nuevo que requieren ser explotados. Además, se viene implementando en áreas como la medicina, educación, juegos, etc. Esta tecnología ha evolucionado junto con los nuevos dispositivos Smartphone, llegando estar en las manos del usuario y así crear nuevas plataformas de desarrollo para la implementación de la misma. Sin embargo, la aplicabilidad de la Realidad Aumentada en el aprendizaje de un nuevo idioma es muy poca o nula en dispositivos móviles. Esto se debe a la poca atención en las necesidades que el estudiante presenta y requiere. La iniciativa de implementar un juego didáctico en esta tecnología y su divulgación en las principales tiendas virtuales de móviles ayudarán al aprendizaje de los alumnos.
 
 
 
 
Capítulo 3 : Estado del arte
3.1 Revisión de la literatura
El estudio explica que la Realidad Aumentada (RA) es muy diferente de la realidad virtual, siendo este su predecesor. Así, la realidad virtual es el desarrollo de un entorno totalmente virtual, mientras que la RA es la combinación del entorno virtual con el entorno real, creando una realidad mixta en tiempo simultáneo.[21]
Para que la RA se lleve a cabo, se requiere de un hardware y software específico. En lo que a hardware se refiere, es necesario una cámara para captar el mundo real, una pantalla para mostrar la realidad aumentada, un sensor de movimiento, entre otros componentes, dependiendo del caso.[22] Así mismo, en cuanto al software, se requiere de un sistema de captura de escena, reconocimiento visual, identificación de geo-posicionamiento, entre otros, dependiendo del sistema que se construya.[23]
El desarrollo de aplicaciones móviles con RA ha tenido un largo camino. En 1968, Ivan E. Sutherland, considerado como el pionero de los gráficos de la computadora, desarrolla el primer sistema con RA que se convierte también en el primer sistema de realidad virtual. Para esto, utilizó un dispositivo de visualización llamado Head Mounted Display (HDM), seguido por dos mecanismos diferentes para conseguir movimiento en todas las direcciones: un rastreador mecánico y un programa de seguimiento por ultrasonidos. En consecuencia del limitado poder de procesamiento de las computadoras en ese momento, solo se logró mostrar dibujos sencillos en tiempo real.[24]
En 1995, Rekimoto y Katashi crean NaviCam. NaviCam utiliza una Palmtop con una cámara montada sobre ella que se utiliza para el seguimiento óptico. Este equipo detecta marcadores de colores codificados en la realidad y muestra información superpuesta sobre la imagen que muestra la cámara relacionado al marcador. Este proyecto estaba pensado en usarse en museos, donde la información que se muestra para cada exhibición podría ajustarse al usuario según sus conocimientos e idioma.[25]
En el 2004 Mathias Möhring, Christian Lessig y Oliver Bimber presentan un sistema de RA en móviles, que soporta la localización y la diferencia de marcadores. Este sistema además soporta una correcta integración de gráficos 3D  con la captura de video de la cámara.
En el 2009, Kimberly Spreen desarrolla ARhrrr!, el primer videojuego de RA y que contaba con buenos gráficos. Esta aplicación utiliza las herramientas de desarrollo Tegra de Nvidia, optimizado para las GPUs actuales. Todo el procesamiento se realiza en la GPU esto hace que la aplicación funcione con un alto ratio de cuadros por segundo en dispositivos portátiles.[26]
Actualmente existen muchos dispositivos en los que se pueden desarrollar aplicaciones en realidad aumentada, estos dispositivos funcionan bajo diferentes sistemas operativos. Entre los principales están Windows Phone, creado por Microsoft, que permite la compatibilidad con Windows, ya que sus aplicaciones están [27] hechas en C++; iOS, desarrollado por Apple, para los dispositivos iPhone, iPod Touch y iPad, que se basan en Mach Kernel al igual que Mac OS X; y, finalmente, Android, desarrollado por Google mediante un SDK en Java.
Las implementaciones de la RA pueden ser muy diversas. Entre ellas, se puede aplicar a proyectos educativos, puesto que la RA establece un enlace entre las nociones teóricas y la ejecución física de los ensayos con los dispositivos reales, y en el caso de los niños estimula la percepción de estos. Así, existen juegos educativos desarrollados en RA por el MIT y Harvard que juntan practicas del mundo real con investigación adicional, presentándolo en dispositivos móviles.[28]
Las universidades europeas tampoco son una excepción en el desarrollo de aplicaciones educativas con RA. Por ejemplo, el Grupo Multimedia – EHU, grupo de investigación de la Universidad del País Vasco, viene trabajando en el área de educación superior online desde hace diez años, enfocando sus esfuerzos en la creación de videos que funcionen como un elemento integral del proceso de enseñanza, sobre todo para el área de ingeniería. Sin embargo, recientemente el grupo incluyó en su actividad investigadora el diseño y el desarrollo de contenidos multimedia utilizando RA para el entorno de educación online. La plataforma que escogió el grupo para desarrollar los contenidos multimedia basados en RA fue AMIRE (Authoring Mixed Reality).[29]
AMIRE implementa de forma eficiente el desarrollo y transformación de aplicaciones de RA. Su  investigación y su manejo del escenario AMIRE por las mini-aplicaciones han servido para saber el verdadero potencial de los componentes que ofrecen realizar aplicaciones de RA.[30]
Sin embargo, a pesar de los avances logrados a través de los años, y de los diversos dispositivos sobre los que se puede realizar un sistema con RA, pocas empresas de desarrollo de software han apostado por crear aplicaciones con esta tecnología. La falta de software para el desarrollo de aplicaciones con RA ha sido, desde un inicio, una limitación.
 
3.2 Aplicaciones en Realidad Aumentada
3.2.1 Realidad Aumentada como Tecnología Emergente
El principal aporte del autor Bosagain es la investigación sobre nuevos proyectos desarrollados bajo la tecnología de la realidad aumentada. Él mismo explica que los proyectos que expone son revolucionarios y están aportando a que la vida sea mucho más sencilla, ya que este concepto se aplica a casi cualquier campo obteniéndose grandes beneficios. 
A pesar de que las oportunidades con las aplicaciones de realidad aumentada son grandes, la tecnología no llega a ser perfecta. Existe mucho por mejorar en este campo, ya que aún no se ha investigado lo suficiente. Aunque ofrece grandes beneficios en los sectores médicos y automovilísticos, existe mucho peligro. Esto se debe a que el usuario debe estar atento a cada acción que tome en tiempo real, ya que un descuido puede tener confusión con el mundo virtual por el realismo de los gráficos. Es por eso que se están realizando investigaciones para verificar qué tan ventajosa es la aplicación de este concepto a los mencionados campos.
Por otro lado, existen campos libres de riegos como la educación. En este caso la realidad aumentada demuestra que es el mejor método para aplicar la educación. Esto permitiría realizar cambios radicales en esta área que podría aportar a una mejora importante en el aprendizaje del alumno.
Así mismo, el campo de las animaciones 3D es también un área donde la realidad aumentada puede aplicarse sin problemas. Esto se debe a que se pueden mostrar objetos sin lastimar a las personas, debido a que no implica algún riesgo físico durante la interacción con el software.
Por otro lado, uno de los principales problemas en RA son los efectos físicos que influyen negativamente sobre los marcadores para generarla, como el brillo del sol, el ángulo de inclinación, las sombras, etc. Esto genera que la aplicación tenga problemas durante la ejecución, que podría traer problemas durante la interacción. Para poder ejecutar aplicaciones, se espera que en un futuro la tecnología esté lo suficientemente avanzada. Este problema fue uno de los principales agentes que hizo que los desarrolladores investigaran más en el campo de la realidad aumentada.
Sin embargo, en la actualidad las técnicas de reconocimiento de marcadores han mejorado notablemente, e incluso las librerías de desarrollo para ejecutar la realidad aumentada ya no se ven tan afectadas por estos efectos físicos. La principal mejora, en la optimización de marcadores, va desde la forma en que se recogen las matrices hasta las estructuras más pequeñas. Aun así, las técnicas no son tan buenas como para igualar la forma en cómo el ojo humano percibe las cosas.
También, el autor hace un análisis de los sistemas que existen en la actualidad y su éxito con los usuarios. Se puede observar que el principal éxito con estas aplicaciones se produce cuando los usuarios obtienen el software a través de su teléfono, logrando que el costo del uso de esta tecnología sea mucho menor y pueda ser accesible a un mayor rango demográfico. La facilidad de tenerlo en un dispositivo móvil hace que la aplicación sea muy usada, es ahí donde se convierte en un éxito.
[image: http://www.blogtrw.com/wp-content/uploads/realidad-aumentada2.jpg]
FIGURA 18. App Store, tienda de aplicaciones para smartphones
Fuente: Apple
Por último, se recalca que la investigación por hacerse en este campo es bastante amplia. Todavía nos encontramos en una fase temprana de la implementación de esta tecnología, por lo que existe mucho que mejorar. A pesar de esto, la valoración de los usuarios hasta el momento es muy buena, lo que motiva las investigaciones.
 
3.2.2 Sistemas de Desarrollo y Gestión de Realidad Aumentada
El autor inicia su artículo explicando cómo surge y qué es la realidad aumentada. Explica que nace en 1990 a partir de la aparición de computadoras que pueden procesar información rápidamente, técnicas para mostrar gráficos en tiempo real, y tecnologías de seguimiento de la realidad. Estos elementos en conjunto lograron finalmente crear lo que es realidad aumentada, que puestas en un lenguaje común es la superposición de información de forma virtual sobre el mundo real por medio de la tecnología. Así, la Realidad Aumentada se comporta como un medio entre la realidad física y la realidad virtual. La realidad aumentada agrega virtualmente información al mundo real sin quitarle protagonismo. 
La tecnología necesaria para desarrollar proyectos con realidad aumentada está siendo investigada en diferentes partes del mundo, lo que resalta la importancia que se le está dando y nos llama a tomarlo en cuenta. Ahora, ya que en la actualidad existe la tendencia de llevar todo a la computación móvil, se requiere de un rediseño y desarrollo de –incluso- nuevas tecnologías para la realidad aumentada.
La realidad aumentada se está aplicando ya en guías de museos, en arquitectura, diseño de interiores, procesos industriales, etc. Sin embargo, la educación es un campo que no se ha explotado aún al máximo. El autor señala que las aplicaciones con realidad aumentada que actualmente se dirigen al campo de la educación son los siguientes:
·         “Magic Book”: es un libro de ciencias donde niños usan un visualizador de mano para ver contenido virtual sobre el real. Contiene temas como de volcanes y el sistema solar.
·         “Enviromental Detectives”: es un juego de exterior desarrollado por MIT donde se usa un GPS y la tecnología Wi-Fi.
·         “Mystery @The Museum”: es un juego de interior donde también se aplica la realidad aumentada.
En el ámbito europeo también se están dando algunos proyectos que tratan de relacionar la realidad aumentada con la educación:
·         CONNECT
·         CREATE
·         ARiSE
Estas herramientas cuentan con gráficos 3D y hacen mayor la interacción con el usuario, de modo que el niño aprende experimentando. Así, se pueden aprender todas las ciencias, un ejemplo de esto es el desarrollado por ARiSE, donde se enseña el cuerpo humano.
En la educación superior también se puede aplicar la realidad aumentada en la enseñanza de la mecánica (con WebGL), matemáticas, geometría (con la plataforma Studierstube).
El Grupo Multimedia EHU informa en planes como el RASMAP que busca adelantar en la tecnología necesaria para la realidad aumentada, de modo que facilite la creación de Asistentes Personales Móviles (Personal Wearable Assistant). Con diez años de experiencia en educación superior online, el Grupo Multimedia EHU ha definido como elemento integral la creación de videos multimedia. 
Ahora, ha elegido a AMIRE como la plataforma para desarrollar videos multimedia basados en realidad aumentada. Para desarrollar un video multimedia basada en realidad aumentada, se necesitan realizar los siguientes pasos:
·         Diseñar la aplicación y sus contenidos.
·         Generar los contenidos.
·         Desarrollar la aplicación en la plataforma AMIRE.
Por lo pronto, se ha identificado que se podrían usar estas aplicaciones al enseñar cursos del campo de la ingeniería, para acortar la brecha entre la teoría y la realidad.
Finalmente, el autor concluye que, a pesar que la realidad aumentada, recién comienza a utilizarse. El Grupo Multimedia EHU ya está identificando posibles aplicaciones con el propósito de difundir esta tecnología en el campo de la educación. 
 
3.2.3 Validación
Se tomó a un grupo de 12 niños de 8 a 10 años. A los cuales se les presentó el proyecto y se les prestó un iPad para poder obtener una retroalimentación por parte de ellos y ver si la aplicación es intuitiva.
A su vez, los niños utilizaron por primera vez la aplicación y no se les dijo de qué trataba. Además, no se les informó la forma que deberían jugar y se separó en dos sesiones. Cada sesión era de 8 minutos por niño con el iPad.  Los resultados fueron los siguientes. 
 
Continente 1: El tema utilizado fue “Color & occupations”
Para la primera sesión, se le solicitó a cada niño que abra la aplicación. Una vez abierto se tomó nota que solo el 4 de ellos entraron a la opción de “Ayuda”. El resto de niños se fue directamente al juego.
Una vez en el juego del Continente 1, se dejó que el niño juegue a su comodidad. Quedando como evidencia que los pocos niños que entraron a la opción “Ayuda” no tuvieron problemas en agarrar el iPad y en utilizar los botones principales. Pero, los niños que fueron directamente al juego no sabían lo que tenían que hacer y pocos de ellos fueron avanzando. Sólo 3 niños llegaban al segundo o tercer subnivel y no lograron pasar al siguiente continente.
Para la segunda sesión, se incrementó a 8 niños los que entraron a la opción de “Ayuda”, esto se debe a que los niños habían ganado experiencia y se sentían en confianza para poder llegar más lejos. La diferencia es que todos pudieron llegar más lejos que la primera vez.
Se observó que al inicio los niños colocaban sus marcadores a una distancia muy prudente de donde se encontraban, ocho niños optaron por sentarse y jugar así para que le resulte fácil tener el mando del iPad. Además, se evaluó el desempeño de cada niño y los resultados son los siguientes.
Para Marcelino su primera sesión no entró en la opción “Ayuda”, por lo que al momento de jugar tuvo que aprender a utilizar los controles para saber cuáles eran los movimientos del personaje del juego. Por lo que su resultado fue impreciso al momento de jugarlo, perdiendo en el primer subnivel. Por su parte Danna, quien entró a la opción “Ayuda”, pudo lograr pasar en su primera sesión al subnivel 3. Además, logró pasar al siguiente continente y logró la máxima puntuación. 
 
Continente 2: El tema utilizado fue “Clothing & Accessories” 
Para la primera sesión, no se presentó alguna complicación para ellos en el uso de los controles, ya que la dinámica era la misma y el tema del nivel tampoco fue complicado por las instrucciones con imágenes que se les proporcionó. 
Pero, el número de niños que lograron pasar para el siguiente continente se redujo a casi a la mitad. Esto se debe que no habían leído las instrucciones de este continente y no apuntaban correctamente el marcador, por lo que les resultó complicado en este sentido. 
Para la segunda sesión, todos los niños lograron pasar este continente, ya que entendieron el concepto de este y fueron prudentes con la distancia del marcador. 
Para Joaquín que le resultó sencillo el continente anterior, tuvo complicaciones para este. El problema era que estaba muy distante del marcador, por lo que sus movimientos eran al revés del personaje. En el caso de Danna, ella pudo entender que debía acercar el iPad al marcador para poder realizar los movimientos del personaje sin problemas y logró pasar al siguiente continente. En este nivel Jamile sacó el máximo puntaje. 
Continente 3: El tema utilizado fue “Food” 
En la primera sesión, los 4 niños que lograron pasar observaron que el cambio de escenario del juego hizo que se confundieran con el marcador. Al inicio quisieron colocar el marcador como los anteriores continentes y se dieron cuenta que era de manera  horizontal la posición de este, por lo que solicitaron ayuda a otro amigo para que les sujete el marcador. Las instrucciones de este nivel no fueron complicados para ellos, ya que al igual que continentes anteriores se les ayudó con una imagen al costado de cada instrucción. 
Para la segunda sesión, nueve niños lograron pasar al siguiente continente y, entre ellos, Lucía, quien había perdido en la sesión anterior en el primer continente. 
Los resultados de Diego presentan que siguió con su buen desempeño y logró obtener el mejor puntaje en este continente, sin dificultad o complicaciones en seguir las instrucciones dadas. En el caso de Mario, no pudo continuar pasando al siguiente continente, esto se debió a que le costó adecuarse a la nueva temática. 
Continente 4: El tema utilizado fue “Locations” 
En la primera sesión,  sólo un niño pudo llegar a este continente y pudo entender muy rápido la dinámica de este, ya que era muy parecido al anterior continente. Las instrucciones las siguió muy bien pero no logró terminar el juego porque se distrajo con las animaciones en 3D que tenía. 
En la segunda sesión, 8 niños pudieron llegar y sólo 4 lograron terminar el juego. No se contempló dificultad en seguir las indicaciones, pero sí les llamó la atención los efectos. Los niños que llegaron se notaron una madurez en el juego y mostraron destreza en el control del dispositivo móvil.
 Para Diego, que llegó él solo en la primera sesión, se observó que prestaba mucha atención a las indicaciones y un buen control del iPad, por lo que prefirió jugar de pie. En la segunda sesión, los niños se copiaron de la posición de Diego y pudieron llegar a terminarlo como en el caso de Danna, quien sacó el máximo puntaje del juego.
TABLA 8. Tabla de Puntaje en las sesiones
	Niño
	Sesión 1
	Sesión 2

	Marcelino
	Continente 1: subnivel 1
	Continente 3: subnivel 1

	Joaquín
	Continente 2: subnivel 2
	Continente 4: subnivel 1

	Alberto
	Continente 2: subnivel 3
	Continente 3: subnivel 2

	Diego
	Continente 4: subnivel 2
	Terminó

	José
	Continente 1: subnivel 2
	Continente 4: subnivel 1

	Jamile
	Continente 3: subnivel 2
	Continente 4: subnivel 3

	Danna
	Continente 3: subnivel 3
	Terminó

	Milagros
	Continente 2: subnivel 3
	Terminó

	Fabricio
	Continente 2: subnivel 2
	Terminó

	Omar
	Continente 2: subnivel 2
	Continente 4: subnivel 2

	Lucía
	Continente 1: subnivel 1
	Continente 3: subnivel 1

	Mario
	Continente 3: subnivel 3
	Continente 4: subnivel 3


Fuente: Elaboración propia.
 
Además, a los niños se les hizo unas preguntas sobre la aplicación. La primera pregunta fue si les dificultó jugar la aplicación con el iPad.
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FIGURA 19. Gráfico de Jugabilidad de la aplicación con el iPad
Fuente: Elaboración propia.
El 92% de los niños encontraron fácil utilizar la aplicación junto con un iPad y sólo al 8% les pareció difícil. El resultado demuestra que nextLearn no refleja una dificultad para ser usada en las dos primeras sesiones. 
Aparte, se les preguntó si tuvieron alguna complicación con los gráficos 3D, la utilización de las cartas RA o en las instrucciones.
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FIGURA 20. Gráfico de complicaciones en la aplicación
Fuente: Elaboración propia.
El 50% de los niños no tuvo ninguna complicación, mientras que al resto sí les pareció complicado en las Cartas y Gráficos, esto se debe a que recién estaban obteniendo experiencia en el uso, mientras que 2 niños tuvieron complicaciones en las instrucciones.
También, se les preguntó qué le gustó de la aplicación.
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FIGURA 21. Gráfico de si le gustó la aplicación al niño
Fuente: Elaboración propia.
 
Al 50% de los niños les gustó la tecnología de Realidad Aumentada, esto se debe a que era la primera vez que lo veían, mientras que al resto les gustaron los gráficos y los temas de inglés. 
Para terminar, se les preguntó si utilizarían la aplicación para poder estudiar antes de un examen. 
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FIGURA 22. Gráfico de si el niño utilizaría la aplicación para estudiar inglés
Fuente: Elaboración propia.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Capítulo 4 : Desarrollo del Software
Para el desarrollo de aplicaciones, existen patrones diseñados a la programación orientada a objetos como el Singleton, DAO, etc. Para el objetivo de entregar un producto, se tiene que realizar utilizando las buenas prácticas que ayudan a la arquitectura, diseño y a la programación.
En el caso de realizar un videojuego, el modelo puede ser más complejo de lo que se piensa. Se puede estar rodeado de objetos que mantienen animación y sonidos de la historia como los personajes del juego. Al igual que la vista que se observa, puede estar compuesto por objetos de la animación, los cuales utilizan los objetos del modelo para ver su estado y determinar su objetivo. El controlador estaría compuesto por objetos que manda el usuario, como los movimientos que realiza por un joystick, mouse que también estaría enlazado a la vista.
 
 
 
Capítulo 4 : Desarrollo del Software
4.1 Herramientas de desarrollo
4.1.1 Unity 3D
Unity es un motor de desarrollo integrado que provee de potentes funcionalidades para la creación de juegos y contenido interactivo en 3D para diferentes plataformas, tales como Mac, PCs y Desktops en Linux y Windows, IOS, Android, Windows Phone 8, BlackBerry 10, Wii U, PS3 y Xbox 360.[31]
 
 
 
[image: http://unity3d.com/profiles/unity3d/themes/unity/images/pages/create-games/flow2.jpg]
 
 
 
 
FIGURA 23. Unity y sus plataformas de desarrollo.
Fuente: Unity 3D 
 
4.1.2 Posicionamiento 3D
El manejo de los Game Objects se da en un universo en 3D y, por tanto, es necesario familiarizarnos con dicho universo. A continuación se describirá un poco acerca del manejo del mismo, así como los diferentes atajos y opciones que Unity nos ofrece.
Dentro de Unity, se trabaja sobre 3 ejes: “X”,”Y”y “Z”.
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FIGURA 24. Universo 3D de Unity.
Fuente: Unity 3D 
 
El Eje Y nos define una posición vertical con referencia a la cámara. Al manipular un Game Object sobre este eje, sus posibles movimientos son hacia arriba o abajo.
El eje X, junto con el eje Z, generan el plano horizontal, permitiéndonos movilizar el elemento sobre el plano de trabajo en Unity. El eje X denota un eje horizontal con referencia a la cámara, mientras que el Z, al de profundidad. 
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FIGURA 25. Ejes sobre una imagen en Unity.
Fuente: Unity 3D 
* Estas orientaciones iniciales pueden variar dependiendo de los diferentes enfoques que apliquemos dentro de la ventana de trabajo, ya que podríamos terminar trabajando cambiando las orientaciones de los ejes “X” y “Z”, incluso del “Y” si no tenemos activada la malla que nos indica el plano inferior.
Se encuentra un componente Transform, el cual define las posiciones, tamaños y rotación de estos. Podemos también modificar estos valores a fin de modificar el Game Object y obtener el efecto esperado.
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FIGURA 26. Variables del Componente Transform.
Fuente: Unity 3D 
Algunas opciones para modificar la vista en la pestaña de las escenas son las siguientes:
Alt + Clic Derecho: Moviéndonos a la derecha o hacia abajo, podemos acercarnos a la imagen, caso contrario nos alejaremos.
Alt + Clic Izquierdo: Moviéndonos en cualquier posición nos permite girar de la pantalla.
Alt + Clic Central: Moviéndonos en cualquier posición nos permite desplazarnos sobre el plano de la pantalla.
Adicionalmente a estas, otra opción para desplazarnos es tener presionado el Clic Derecho y los botones A, W, S y D para movilizarnos sobre el plano horizontal al de la cámara y las opciones Q y E para movilizarnos de manera vertical.
* Adicional: En caso de que terminemos perdiendo de vista al Game Object con el que estábamos trabajando, tenemos un par de opciones para poder centrarlo en la pestaña de “Escena”; Dándole doble clic al Game Object, dentro de la sección de Jerarquía, o seleccionar el elemente en la misma pestaña, posicionarnos en la sección de Escenas y presionar la tecla F. En ambos casos, lograremos centrar la imagen en la sección de Escena para continuar trabajando sobre este.
 
4.1.3 Paneles y Opciones de Unity
El manejo de Unity se da en muchos casos de manera gráfica, a fin de evitar la pesada carga de no poder visualizar los cambios que se va generando, y esto se realiza a través de diferentes paneles que nos permite trabajar de manera que podamos realizar seguimiento a las acciones que vamos realizando sobre el proyecto.
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FIGURA 27. Game Objets.
Fuente: Unity 3D 
Algunos de los paneles más utilizados son los siguientes:
·         Escena (Scena): Es nuestra principal área de trabajo dentro de Unity. En esta podremos visualizar los diferentes Game Objects con los cuales nos encontremos trabajando. Aquí también podremos realizar el cambio de las posiciones tamaños, etc.
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FIGURA 28. Scena de Game Objets.
Fuente: Unity 3D 
 
·         Juego (Game): En esta sección se puede visualizar lo que se visualizaría a través de la cámara. En esta sección también podemos visualizar el despliegue de la aplicación.
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FIGURA 29. Visualización a través de la cámara.
Fuente: Unity 3D 
En el modo debug, podremos visualizar las acciones que ordenan los componentes sobre los diferentes Game Objects que se encuentren en la escena desde la vista de la cámara              
·         Animación (Animation): En este panel podremos generar ciertas animaciones que han de aplicarse sobre los Game Objects, sin la necesidad de programarlas. Esta nos ofrece una interfaz gráfica para visualizar las acciones que estamos realizando.
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FIGURA 30. Efecto de animación.
Fuente: Unity 3D 
 
·         Jerarquía (Hierarchy): Dentro de este panel, iremos colocando los Game Objects con los cuales trabajaremos. Una de las funcionalidades que Unity nos ofrece es la de poder crear dependencias o relaciones padre-hijo entre los Game Objects, con la finalidad de que al realizar un cambio en el padres, este se refleje en todos los Game Objects que contenga. Por otro lado, nos evita el inconveniente de perder la alineación entre estos elementos. Para agregar un nuevo Game Object dentro de la escena, solo es necesario arrastrarlo desde la sección de Project hacia esta sección.
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FIGURA 31. Jerarquía.
Fuente: Unity 3D 
·         Proyecto (Project): Dentro de este panel, serán agregados todos los elementos y librerías requeridos para el correcto funcionamiento del proyecto. 
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FIGURA 32. Componentes del Proyecto.
Fuente: Unity 3D 
·         Inspector: Esta es una sección de detalle del elemento que tengamos seleccionado en las secciones de Hierarchy o Project. En caso de ser un Game Object, se mostrarán los componentes que posee, siendo el principal el Transform.
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FIGURA 33. Inspector.
Fuente: Unity 3D 
·         Blender
Los elementos más importantes dentro de un juego en 3D son los personajes y/o escenarios que vayamos a emplear en este. Es por ese motivo que Unity nos permite exportar archivos en .blend, que podremos utilizar en nuestro proyecto.
Sin embargo, antes de intentar importar una imagen en .blend, cabe señalar que se debe contar con Blender instalado en el equipo, de lo contrario, no se realizará la importación por parte de Unity.
Para realizar la importación, se deberá tomar en cuenta lo siguiente: si el archivo emplea texturas, estas deberán ser cargadas previamente a los archivos .blend dentro de la carpeta donde estos últimos van a ser colocados (puede ser incluso dentro de una subcarpeta dentro de la misma carpeta), esto debido a que si lo hacemos de otra manera, las texturas no serán añadidas correctamente y obtendremos sólo la forma, mas no la textura y esta tendrá que ser asignada manualmente y no de manera automática como sucede normalmente.
Una vez importado el archivo, obtendremos un elemento como el que se muestra a continuación, el cual podremos arrastrar dentro de Hierarchy para emplearlo dentro de nuestro proyecto.
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FIGURA 34. Modelos de Blender en Unity.
Fuente: Unity 3D 
·         Vuforia
Para poder realizar la generación de proyectos en Realidad Aumentada con Vuforia, necesitaremos tener instalada la librería correspondiente, la cual se puede descargar de la página Web de Vuforia developer, en la siguiente dirección: https://developer.vuforia.com/resources/sdk/unity?d=aw, y con la única restricción que es la de registrarse en dicha página.
Una vez descargado, obtendremos un archivo .unitypackage, el cual deberemos importar dentro de nuestro proyecto para poder hacer uso de las herramientas que nos ofrece.
Para proceder con la importación, ingresamos a la opción Assets > Import Package > Custom Package. En este aparecerá la ventana del explorador y buscamos el archivo que acabamos de descargar.
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FIGURA 35. Importar un paquete.
Fuente: Unity 3D 
Una vez que lo seleccionemos, le damos Abrir y comenzará con la descompresión del paquete, hasta mostrarnos la siguiente ventana donde nos pregunta qué deseamos importar. Nos aseguramos de que se encuentren marcados todos y le damos Importar.
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FIGURA 36. Componentes nuevos antes de importar.
Fuente: Unity 3D 
Luego de esto, los paquetes importados aparecerán en la sección de Project.
Al iniciar nuestro proyecto, Unity nos provee de una cámara (Main Camera), la cual para efectos de aplicar Realidad Aumentada no nos ayuda de la manera que esperamos. Por ese motivo, usaremos la cámara que acabamos de obtener luego de importar la librería vuforia.
En primer lugar, debemos eliminar la Main Camera, y luego arrastrar hacia Hierarchy desde la sección Project el elemento AR Camera que se encuentra en la carpeta Qualcomm Augmented Reality > Prefabs.
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FIGURA 37. Prefabs de Vuforia en Unity.
Fuente: Unity 3D 
Como recomendación, se deberá realizar la siguiente desactivación, dependiendo del caso, para evitar que al ejecutar nuestro juego se active la cámara web de nuestro equipo, en caso lo vayamos a desplegar en un equipo móvil. Dicha opción se podrá encontrar al marcar la AR Camera que se encuentra en la sección Hierarchy dentro de los componentes de este en la sección Inspector. Esta lleva por nombre Web Cam Behavior y los desmarcaremos como se muestra en la imagen adjunta.
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FIGURA 38. Cámara por defecto en Unity.
Fuente: Unity 3D 
 
Finalmente, para poder ejecutar nuestro proyecto con realidad aumentada, necesitamos un disparador. El método más común es el usar un patrón, para lo cual debemos incluirlo dentro de nuestro proyecto como el eje que origina toda la actividad virtual.
Al realizar la importación de la librería vuforia, este trae consigo algunos FrameMarkers que podremos usar en nuestro proyecto. Estos se encuentran en la carpeta Editor > QCAR > FrameMarkerTextures, y para ingresarlos dentro de nuestra escena, solo debemos arrastrarlo hacia la sección Hierarchy.
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FIGURA 39. FrameMarker.
Fuente: Unity 3D 
 
4.1.4 Lenguaje
Muchas de las acciones que deseemos que nuestros personajes realicen, deberán ser programadas en un script. Para generar un nuevo script, deberemos dirigirnos a la sección Project en la opción Create. En este encontraremos 3 tipos de script Javascript, C# script y Boo script. Podemos seleccionar cualquiera de ellas.
Para editar cualquiera de estos será necesario darle doble clic sobre este y se abrirá el MonoDevelop, donde podremos realizar todas las modificaciones con varias facilidades tales como el autocompletar.
Dentro del MonoDevelop, encontraremos 2 funciones que posee por defecto, Start y Update. Start se ejecuta cuando inicia la ejecución del Game Object al cual se encuentre relacionado, y el Update cada vez que el equipo realice el repintado en la pantalla. Adicionalmente, podremos conocer de otras funciones en la opción del Unity Help > Scripting Reference y realizamos la búsqueda de MonoBehavior.
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FIGURA 40. Plataforma de desarrollo.
Fuente: MonoDevelop
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FIGURA 41. MonoBehavior en la opción Scripting Reference.
Fuente: MonoDevelop
 
Una vez que se realizó la programación del mismo, este puede ser asignado a un Game Object, arrastrándolo sobre este tanto en la sección Hierarchy como en Project. Una vez realizado el arrastre obtendremos una nueva pestaña en la sección Inspector. En caso de contener variables públicas, estas se mostrarán y podrán ser editadas desde el mismo Unity.
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FIGURA 42. Elección de texturas.
Fuente: Unity 3D
Para realizar la asignación del elemento referenciado a través del Transform, solo deberemos arrastrarlo sobre la variable y procederá a asignarse.
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FIGURA 43. Transform en Scripts.
Fuente: Unity 3D
 
4.2 Requerimientos
4.2.1 Funcionales
·         Detección de FrameMarket: Se desea que la cámara del dispositivo móvil detecte la imagen, para que luego se despliegue la información programada.
·         Reproducción de sonidos del juego: Se desea que la aplicación reproduzca sonidos dependiendo la acción y el objeto 3D que lo va a generar.
·         Visualización de Ayuda: Se desea tener una opción de ayuda para el jugador.
·         Visualización de objetos en 3D: Se desea mostrar objetos realizados en 3D sobre el FrameMarkert apuntado por la cámara.
·         Visualización de Portada de inicio: Se desea opciones de navegación al inicio del juego.
·         Visualización de joystick: Se desea mostrar un joystick al comenzar el juego.
4.2.2 No Funcionales
·         Fiabilidad: Se desea que el juego no colapse al utilizarlo.
·         Portabilidad: Se desea que el juego sea adaptable a los dispositivos móviles de Android y IOS.
·         Operatividad: La navegación debe funcionar y el usuario tenga un adecuado control del juego.
·         Escalabilidad: Se debe contemplar el crecimiento del juego para los niveles.
4.3 Marco de trabajo Scrum
Metodología ágil de gestión de proyectos, elaborada con medio de interacciones utilizando con buenas prácticas y trabajo cooperativo en equipo. Además, se ha utilizado la herramienta RALLY DEV para que se pueda gestione el proyecto.
 
4.3.1 Fases del Proyecto
Para gestionar el proyecto se ha divido en 5 fases:
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FIGURA 44. Fases del Proyecto.
Fuente: Elaboración propia
 
4.3.2 Fase 0 - Estudios del Proyecto – Sprint 1
	Esta es la fase de definición, se identifica del problema, elección de la metodología, elaboración del plan de trabajo.  Se trabajó bastante en definir las bases del proyecto. Se aprendió que la fase de definición es la parte más importante del juego y que más allá de la programación los juegos deben tener un tema y una trama que es crucial para que sea atractivo al usuario
	Fase 1: Fase dedicada a la investigación de las herramientas de desarrollo, estudio del juego y diseño. 
	Fase 2: Desarrollo de la aplicación divida en 11 Sprint a lo largo del proyecto. Para la entrega parcial se contempla 3 Sprint.
	Fase 3: Fase de control del proyecto y revisión del producto final.
	Fase 4: Entrega del producto al cliente y despliegue a las tiendas virtuales.

 
4.3.3 Product Backlog
Lista de requerimientos del proyecto. 
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FIGURA 45. Backlog en Rally Dev.
Fuente: Elaboración propia
Se realizó el Product Backlog con la lista de historias de usuario, teniendo en cuenta las expectativas del cliente y las fechas de entrega de los entregables, además, de poder estimar su tiempo y prioridad de realización. A lo largo de la fase de desarrollo se actualizó un par de veces esta lista ajustando las necesidades por las reuniones con el cliente.
 
4.3.4 Sprints
Se detalla la lista de requerimientos en un determinado periodo en específico. Para la Fase 1 se dividió en 2 y en la Fase 2, en 9 Sprint de desarrollo. 
[image: :::Desktop:Captura de pantalla 2015-05-15 a las 3.31.04.png]
FIGURA 46. Sprints en Rally Dev.
Fuente: Elaboración propia
Rally Dev tiene la opción de separar los sprints en intervalo de fechas, como se muestra en la Figura 42. Además, sirvió para adjuntar las historias de usuario y designar los responsables. Por otro lado, el cliente, gerentes y el analista de QA estaban al tanto del porcentaje de avance del proyecto.
 
Fase 1 – Estudios del Proyecto
Sprint Planning
·         La meta de este Sprint es lograr obtener la información necesaria para poder desarrollar el proyecto.
·         Obtener los Skills necesarios para poder desarrollar el proyecto e investigar qué herramientas serían las más eficientes para lograrlo.
·         Se definieron las historias de usuario que definieran los objetivos del proyectos y se priorizaron según el esfuerzo que tomaba cada uno, asignándole puntos del del Rally Dev:
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FIGURA 47. Sprint de la Fase 1.
Fuente: Elaboración propia
 
Sprint Review
·         A lo largo del Sprint se hicieron reuniones con nuestro cliente para la definición de los objetivos del Sprint.
·         Adicionalmente se hicieron reuniones informales con el cliente en las cuales había una reunión con el cliente para que verificara la forma de trabajo del equipo.
·         El cliente veía cada avance del juego de manera casi Inter diaria dentro de cada reunión informal.
 
Sprint Retrospective
·         Es necesario una capacitación del equipo en las nuevas herramientas como Unity y Blender para un óptimo trabajo en equipo.
·         Se acordó que para la creación de un juego en necesario realizar un buen diseño de los personajes así como crear una buena historia.
 
Fase 2 – Research Game Design
Sprint Planning
En este sprint la meta es desarrollar el tema y la historia del juego. Se deben crear los personajes y diseñarlos. Por otro lado es necesario que en este sprint se cree el contexto en el cual se recreará la historia del juego. Las historias de usuario a desarrollar son:
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FIGURA 48. Sprint de la Fase 2.
Fuente: Elaboración propia
Sprint Review
·         Se hicieron reuniones con el cliente para que vea cómo se crea la trama del juego.
·         El cliente aceptó que desarrolláramos la temática del proyecto según nuestra creatividad.
Sprint Retrospective
·         Para la creación de la historia de fantasía sobre la cual se desarrolla el juego fue necesario buscar información sobre leyendas que pudieran ofrecer una forma de entretenimiento para el jugador.
 
Fase 3 – Nivel 1 del Juego: 
Sprint Planning
Para el primer sprint de desarrollo, se tomaron 5 historias de usuario, de las cuales se priorizó dependiendo al grado de dificultad. En este sprint, era la primera vez que usábamos el rally Dev, por lo que nos empezamos a familiarizar con la herramienta. Además, fue el único sprint con más de 3 semanas para su elaboración. La principal función de este sprint fue terminar por completo el nivel 1 del juego. Pero, surgió un problema al seguir desarrollando con Android, los dispositivos móviles no soportaban. El cliente aceptó las explicaciones del problema del despliegue en Android y el proyecto siguió pero solo para iOs.
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FIGURA 49. Sprint de la Fase 3.
Fuente: Elaboración propia
Sprint Review
·         Se desarrolló el primer nivel del juego en base al documento de diseño.
·         Se definieron las mecánicas del juego donde se define la forma en que se ganará cada nivel.
·         Se logró instalar por primera vez el juego en un dispositivo móvil y probar los dispositivos Apple y Android para ejecutar aplicaciones en realidad aumentada.
·         En base a las pruebas de software que se realizaron se definió que el mejor dispositivo para instalar el juego eran los iPhones e iPads de Apple.
Sprint Retrospective
·         Centrarnos más en el tiempo de cada tarea, estimar el esfuerzo en las horas.
·         Dividir adecuadamente cada historia de usuario para que no sea repetitivo.
·         Adoptar un mejor uso de la herramienta para que las métricas se las correctas.
·         Es deseable cerrar las reuniones en los tiempos establecidos.
·         Apoyarnos en el equipo, debido a que solo se tiene un equipo para probar lo avanzado para iOs.
·         Comunicar con un mejor tiempo al cliente el problema de desarrollar en Android.
Fase 4 – Nivel 2 del Juego: 
Sprint Planning
Se tomaron 5 historias de usuarios para continuar el nivel 2.  Para este sprint se usaron los recursos utilizados en el sprint anterior. El cliente empieza a dar sugerencias que se recibieron cordialmente y que no afectaron en los tiempos de desarrollo. 
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FIGURA 50. Sprint de la Fase 4.
Fuente: Elaboración propia
Sprint Review
·         Se aplicó el mismo código utilizado en el nivel 1 debido a que tenía las mecánicas del juego.
·         Se trabajó bastante en el modelado de los nuevos escenarios y las formas y movimientos de los enemigos.
·         La reutilización del código ayudó a acelerar el desarrollo del nivel 2.
Sprint Retrospective
·         Tener una mejor comunicación con el cliente y colocarnos de su punto de vista.
·         Mejorar en su usabilidad del juego y que sea más intuitivo.
·         Apoyar en la subdivisión de tareas con el desarrollador, ya que algunas tareas no se pensaban como necesarias.
·         Seguir mejorando con la comunicación. El equipo tiene una relación buena pero temas de tardanzas puede retrasar el proyecto. 
·         Tratar de ajustar mejor los tiempos en la realización del sprint.
Fase 5 – Nivel 3 del Juego: 
Sprint Planning
La meta principal de este Sprint es desarrollar el Nivel 3 del juego.
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FIGURA 51. Sprint de la Fase 5 nivel 3.
Fuente: Elaboración propia
Sprint Review
·         Se logró hacer 2 niveles en un solo sprint debido a la reutilización de código y a la experiencia obtenida en los dos sprints anteriores.
Sprint Retrospective 
·         Es importante realizar con éxito el nivel 1 y 2, ya que con este código será más fácil realizar los siguientes niveles.
·         Actualizar la herramienta de gestión de proyectos.
·         No debe afectar la falta de un integrante, ya que todo se debe dejar documentado y el conocimiento debe ser compartido por los responsables.
·         Mejorar con los tiempos en la realización de las tareas.
 
Fase 6 – Nivel 4 del Juego: 
Sprint Planning
La meta principal de este Sprint es desarrollar el Nivel 3 y 4 del juego.[image: :::Desktop:Captura de pantalla 2015-05-13 a las 21.15.23.png]
FIGURA 52. Sprint de la Fase 6.
Fuente: Elaboración propia
Sprint Review
·         Se logró hacer 2 niveles en un solo sprint debido a la reutilización de código y a la experiencia obtenida en los dos sprints anteriores.
Sprint Retrospective 
·         Es importante realizar con éxito el nivel 1, 2 y 3 ya que con este código será más fácil realizar los siguientes niveles.
·         Actualizar la herramienta de gestión de proyectos.
·         No debe afectar la falta de un integrante, ya que todo se debe dejar documentado y el conocimiento debe ser compartido por los responsables.
·         Mejorar con los tiempos en la realización de las tareas.
 
Fase 7 – Preparación y Despliegue del Producto en Tienda Virtual: 
Sprint Planning
 En este Sprint se realizan las últimas pruebas y se hace el despliegue e instalación del juego sobre la plataforma iOS en conjunto con las empresas de línea de la UPC.
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FIGURA 53. Sprint de la Fase 7.
Fuente: Elaboración propia
Sprint Review
·         Se hicieron las pruebas respectivas y e hizo el despliegue de la aplicación en un dispositivo Apple.
·         Se comprendió lo necesario de la comunicación con todos los miembros del equipo, esto  hace ganar tiempo y mejorar la calidad.
·         Las herramientas de desarrollo sirvieron para encontrar un ritmo bueno de trabajo y mejorar con la estimación del tiempo.
 
Sprint Retrospective
·         Tener una comunicación más asertiva con el cliente para evitar malos entendidos.
·         Replantear sobre las herramientas de despliegue que el equipo usa.
·         Apoyarnos en el equipo, debido a que solo se tiene un equipo para probar lo avanzado para iOS.
·         La comunicación es lo más importante entre todos los miembros del equipo. La realización de reuniones cortas diarias ayudó a saber el estado y avance de cada uno.
·         El apoyo y división de tareas entre los miembros del equipo sirvió para cumplir con el tiempo acordado.
·         La integración más cercana del cliente apoyó para que se tenga claro los objetivos y la meta que se debe realizar.
 
4.3.5 User Storys
Se detalló cada User Story utilizando un lenguaje común.
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FIGURA 54. User Story en Rally Dev.
Fuente: Elaboración propia.
Para cada User Story se pasó por el área de QA y sus observaciones fueron realizadas utilizando la propia herramienta Rally.
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FIGURA 55. Observaciones en Rally Dev.
Fuente: Elaboración propia.
 
4.3.6 Burndown
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FIGURA 56. Burndown realizado con Excel.
Fuente: Elaboración propia.
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FIGURA 57. Burndown de Rally Fase 1 –SP 1.
Fuente: Elaboración propia.
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FIGURA 58. Burndown de Rally Fase 1 –SP 2.
Fuente: Elaboración propia.
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FIGURA 59. Burndown de Rally Fase 2 –SP 1.
Fuente: Elaboración propia.
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FIGURA 60. Burndown de Rally Fase 2 –SP 1.
Fuente: Elaboración propia.
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FIGURA 61. Burndown de Rally Fase 2 –SP 3.
Fuente: Elaboración propia.
Para la gestión del proyecto, tomamos la herramienta RALLY DEV, que a lo largo del proyecto nos ayudó a consolidar conocimientos de Scrum (Sprints, User Story, Burndown, etc) y a tener una mejor organización. Las opciones que tiene esta herramienta son las mismas que se utiliza en la teoría. Además, las empresas virtuales como QS y Software Factory utilizaban esta herramienta entre sus recursos destinados para el proyecto.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Capítulo 5 : Arquitectura del Software
NextLearn (REALAUM) está estructurado basado en la arquitectura que nos ofrece el propio IDE Unity 3D. Además, se mostrará las vistas agrupadas de acuerdo a la categoría en que se encuentra ubicado.
 
 
 
Capítulo 5 : Arquitectura del Software
5.1 Conceptos de Unity 3D
[image: ]
FIGURA 62. Arquitectura de Unity 3D
Fuente: Elaboración propia.
Un proyecto en Unity es un conjunto de actividades Inter relacionadas para la realización de un juego. Cada proyecto puede contener diversas escenas o solo una, dependiendo del objetivo y del alcance, una escena puede ser la introducción del juego o los niveles de este. En una escena, se puede tener varios Game Objects, que son los personajes, el ambiente, las luces. Aparte, cada Game Objects está compuesto por varios componentes pero con un componente en común “transform” que define su posición en el espacio, su escala de tamaño y su rotación en 3D. Estos componentes tienen sus variables que lo definen.
TABLA 8. Tabla de resumen del Documento
	Vista Arquitectural / Estilo Arquitectónico
	Descripción
	Interesados

	Descomposición
	Esta es un estilo que muestra la relación de los componentes de la aplicación 
	Jefe de Proyecto, Arquitecto de Software, Analista Programador y tester.

	Vista basado en Eventos
	Vista que muestra la interacción de la aplicación con los usuarios.
	Arquitecto de Software y Analista Programador.

	Vista de Despliegue
	Esta vista se muestra la interacción de la aplicación del juego y los del hardware.
	Arquitecto de Software y Analista Programador.


 
Fuente: Elaboración propia.
5.2 Visión general del sistema
5.2.1 Descripción
A medida que la realidad aumentada ha ido ganando usuarios, el hardware para su desarrollo ha ido evolucionando a la par y esto ha permitido su uso en dispositivos móviles como plataformas de RA. Sin embargo, el elevado consumo de energía de los Smartphone hace muy complicado que puedan competir aún con los equipos de escritorio (PC). Además, la falta de empresas desarrolladoras de software que se interese en apostar por aplicaciones de este tipo de tecnología ha sido, desde un inicio, una limitación. A pesar de esto, desde estos últimos años ha crecido en menor escala la tecnología de RA.
Cabe mencionar, que se requiere un tipo de hardware y software específico para poder ejecutar esta clase de aplicaciones. En lo que a hardware se refiere, es necesario una cámara, una pantalla para mostrar la realidad aumentada, un sensor de movimiento, entre otros componentes, dependiendo de la aplicación. Así mismo, el software requiere de un sistema de captura de escena, reconocimiento visual, reconocimiento de geo-posicionamiento, dependiendo del sistema que se construya. [32]
En la actualidad existen muchos dispositivos en los que se pueden desarrollar aplicaciones en realidad aumentada. Entre los principales sistemas operativos de estos están Windows Phone, creado por Microsoft, que permite la compatibilidad con Windows, ya que sus aplicaciones están hechas en C++; iOS, desarrollado por Apple, para los dispositivos iPhone, iPod Touch y iPad, que se basan en Mach Kernel al igual que Mac OS X; y, finalmente, Android desarrollado por Google mediante un SDK en Java.
El estudio del idioma inglés representa una actividad importante para este mundo globalizado. A pesar de la constante competitividad que hay entre el mercado de aplicaciones y su utilización de la tecnología de Realidad Aumentada, resulta posible crear una aplicación móvil que combine temas de inglés con Realidad Aumentada, con la finalidad de tener un juego interactivo y divertido que enseñe inglés utilizando dispositivos móviles que cuenten con los sistemas operativos con mayor demanda en el mercado (Android y iOS).
El objetivo general es diseñar e implementar un juego didáctico basado en Realidad Aumentada para dispositivos móviles que motivará a niños de 7 años a más aprender inglés y así lograr mejores aptitudes y mayores conocimientos.
Dentro de las principales necesidades identificadas se encuentran:
·         El usuario final desea tener un juego para que pueda aprender inglés de manera didáctica.
·         El usuario final desea tener un juego con valor educativo. La mayor parte de los juegos son violentos y carecen de valor educativo para los niños.[33]
·         El usuario final desea tener un juego fácil e intuitivo. La aplicación tendrá un joystick y los niveles serán de manera progresiva por cada nivel terminado se pasará al siguiente. Además, podrá pausar y elegir volver al menú principal.
·         El juego en Realidad Aumentada estará disponible en equipos IOS con un procesador de 1GB de RAM a más. 
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Leyenda:
TABLA 9. Tabla de Diagrama de contexto de NextLearn
	[image: http://emslinux.com/wp-content/uploads/2013/03/usuarios.png]
	 
USUARIOS/JUGADOR

	[image: ]A                              B
	A realiza acciones sobre B
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	Límite del sistema.


Fuente: Elaboración propia.
A continuación se muestra las interfaces de la aplicación.
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FIGURA 63. Menú principal de la aplicación
Fuente: Elaboración propia.
En la figura, se aprecia el menú principal del juego. Además, se aprecia 3 botones (Play, Help y About)
·         Play: Inicio de la aplicación y se empieza con el nivel 1.
·         Help: Una opción de ayuda para que el usuario entienda un poco más la aplicación.
·         About: Información adicional del juego.
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FIGURA 64. Pantalla de Instrucciones
Fuente: Elaboración propia.
·         Se muestra un cartel de ayuda para orientar al jugar acerca del juego.
·         Botón de atrás para volver al menú principal.
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FIGURA 65. Pantalla e Créditos
Fuente: Elaboración propia.
·         Se muestra un cartel acerca de cómo de los responsables del proyecto.
·         Botón de atrás para volver al menú principal.
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FIGURA 66. Pantalla del nivel 1
Fuente: Elaboración propia
·         Joystick: control de movimientos del personaje principal.
·         Hit: botón para que el personaje golpee.
·         Jump: botón para que el personaje salte.
·         Vit: porcentaje de vida que le queda al jugador.
·         PH: Poder que tiene el personaje.
·         Instrucción: Instrucción para que el personaje realice una acción y gane puntos.
·         Monstruos: monstros de colores y profesiones con la intención que el personaje los ataque.
·         Score: puntos que va ganando el personaje.
·         Time: el tiempo que le queda en el nivel.
·         Next: Personaje principal del juego.
·         Inicio: botón para volver al menú principal.
Funcionalidades
·         Detección de FrameMarket: La cámara del dispositivo móvil detecta la imagen, para luego desplegar la información programada.
·         Reproducción de sonidos del juego: La aplicación reproduce sonidos dependiendo la acción y el objeto 3D que lo va a generar.
·         Visualización de Ayuda: Tiene una opción de ayuda para el jugador.
·         Visualización de objetos en 3D: Muestra objetos realizados en 3D sobre el FrameMarkert apuntado por la cámara.
·         Visualización de Portada de inicio: Opciones de navegación al inicio del juego.
·         Visualización de joystick: Muestra un joystick al comenzar el juego.
 
Requerimientos de Atributos de Calidad
Usabilidad (Usability)
·         EAC 1: La aplicación deberá mostrar un mensaje “Next Level” cuando se ha pasado de nivel por el jugador en no más de 5 segundos.
·         EAC 2: Cuando se esté jugando, se deberá mostrar el objetivo a interactuar. Además, de mostrar la barra de poder que tiene el jugador y la barra de vida.
·         EAC 3: Cuando el jugador quiera iniciar o pasar al siguiente nivel, se deberá mostrar las instrucciones de este por nivel.
·         EAC 4: Cuando la cámara del dispositivo móvil no detecte el FrameMarker, se deberá mostrar un mensaje “Apunte el marcador” para que se muestre la realidad aumentada.
Rendimiento (Performance)
·         EAC 5: La aplicación deberá procesar y reconocer la información proveniente del FrameMarker en condiciones normales (librerías de Vuforia) en un tiempo no mayor de 2 segundos.
Escalabilidad (Scalability)
·         EAC 6: La aplicación deberá contemplar el crecimiento del juego en relación a futuros niveles.
Movilidad (Mobility)
·         EAC 7: La aplicación estará realizada para la resolución de pantalla de iPad e iPhone.
·         EAC 8: Cuando se esté jugando y el dispositivo móvil tenga un porcentaje menor de 20 % de batería, se deberá conectar el móvil y esperar que se vuelva a cargar la batería.
Portabilidad (Portability)
·         EAC 9: La aplicación deberá ser construida en primer momento para iOS para que en un futuro pueda ser modificada y ejecutada en Android sin generar un esfuerzo no mayor a una semana-hombre.
Capacidad de modificación (Modifiability)
·         EAC 10: Un stakeholder desea que la aplicación cambie los FrameMarker de Vuforia por cada nivel en un esfuerzo no mayor de 2 días.
Capacidad de verificación (Testability)
·         EAC 11: La aplicación deberá capturar por lo menos el 98% de errores en la consola de Unity en el ambiente de desarrollo en menos de 1 hora de pruebas.
·         EAC 12: Un testeador deberá utilizar el “Profiler” de Unity para poder evaluar el rendimiento de la aplicación en un ambiente de desarrollo en menos de 30 minutos.
Priorización de atributos de calidad de NextLearn:
Considerar los siguientes posibles valores para el primer elemento del par de prioridad: 
·         Alto: Se requiere este escenario para que el sistema sea considero como exitoso.
·         Medio: Se desea este escenario para que el sistema sea considerado como éxitos. Pero, existe una justificación para que no pueda ser empleado.
·         Bajo: Sería bueno tenerlo, aunque es imperativo este escenario.
Considera los siguientes posibles valores para el segundo elemento del par de prioridad: 
·         Alto: Se desconoce compensar el escenario el equipo de arquitectura.
·         Medio: Es complicado de realizar el escenario, aunque el equipo de arquitectura sabe cómo satisfacer. 
·         Bajo: Es fácil realizar el escenario  y el equipo de arquitectura sabe cómo satisfacer.
 
TABLA 10. Tabla de priorización de escenarios de atributo de calidad
	Atributo de Calidad
	Atributo de Caracterización
	Prioridad

	Usability
	EAC1
	Medio, Bajo

	EAC2
	Alto, Medio

	EAC3
	Alto, Bajo

	EAC4
	Alto, Medio

	Performance
	EAC5
	Alto, Alto

	Scalability
	EAC6
	Alto, Medio

	Mobility
	EAC7
	Alto, Medio

	EAC8
	Alto, Medio

	Portability
	EAC9
	Alto, Medio

	Modifiability
	EAC10
	Medio, Medio

	Testability
	EAC11
	Bajo, Bajo

	EAC12
	Medio, Bajo


Fuente: Elaboración propia.
Según la priorización realizada nuestros principales escenarios son el EAC5 de Performance y EAC2 y EAC4 de Usability. Estos serán los principales atributos de calidad a atacar.
 
Restricciones
·         El juego será ejecutado en el sistema operativo iOS de Apple.
·         El juego usará realidad aumentada y se correrá en un dispositivo móvil.
·         Se tendrá animación en 3D para que el usuario interactúe de forma amigable con cada carta RA.
·         El juego se basará en ejercicios de los principales institutos de inglés del país.
·         Se gestionarán datos referentes a ejercicios prácticos del idioma inglés.
·         La aplicación no almacenará datos (puntajes y partidas).
 
5.3 Vista de módulos 
5.3.1 Diagrama de Descomposición
Representación Básica
[image: ]
FIGURA 67. Diagrama de descomposición de NextLearn.
 
11. Tabla de Elementos y sus propiedades de la vista de Módulos
	Módulo
	Descripción y Propiedades

	Scenes
	Este componente incluye todas las escenas que son utilizadas en el juego hecho en Unity 3D. Es decir, incluye la escena de menú principal, créditos, ayuda y las escenas de los 4 niveles. 

	Scripts
	Este componente incluye todas las clases que se encargan de la lógica del juego. Es decir, se encarga de la interacción de los GameObjects con las escenas.

	Prefacts
	Componente que contiene los principales elementos genéricos empleados en el desarrollo del juego.

	Animator
	Este componente contiene los Animator Controller generados para los personajes del juego.  Es decir, se encarga de los movimientos que podrán realizar los personajes en el juego.

	Characters
	Componente que contiene los personajes del juego realizados en Blender. Es decir, se encarga de la interacción de los GameObjects asignados a los personajes.

	Realidad Aumentada
	Componente que incluye las librerías de Vuforia para que el juego tenga Realidad Aumentada. Es utilizado para obtener una cámara que pueda soportar la iteración de la realidad real con lo proyectado a través de la cámara.

	Almacenamiento de Clases
	Componente que posee todas las clases para el almacenamiento de las puntuaciones de la partida. Es decir, se encarga de grabar el puntaje del jugador.


Fuente: Elaboración propia.
 
5.3.2 Racionalidad
Para la elección de las librerías de realidad aumentada (Vuforia), se tomó en cuenta la compatibilidad que tiene con la herramienta Unity 3D. Es decir, el equipo estaba familiarizado con las herramientas del propio Unity y el manejo de librerías en proyectos pasados.
Las funcionalidades y lógica del juego deben estar dentro del componente Scripts. Esto es para un correcto llamado para otros componentes.
 
5.4 Vista de Usos 
5.4.1 Diagrama de Usos
Representación Básica
Fuente: Elaboración propia
[image: ]
FIGURA 68. Diagrama de usos de NextLearn.
Fuente: Elaboración propia
5.3.2 Catálogo de Elementos
Elementos y sus propiedades
 
TABLA 12. Tabla de Elementos y sus propiedades de la vista de Usos.
	Módulo
	Descripción y Propiedades

	Scenes
	Este componente incluye todas las escenas que son utilizadas en el juego hecho en Unity 3D. Es decir, incluye la escena de menú principal, créditos, ayuda y las escenas de los 4 niveles. 

	Scripts
	Este componente incluye todas las clases que se encargan de la lógica del juego. Es decir, se encarga de la interacción de los GameObjects con las escenas.

	Prefacts
	Componente que contiene los principales elementos genéricos empleados en el desarrollo del juego.

	GameObject
	Componente que los objetos de juego que necesitan las propiedades especiales para ser utilizados a lo largo del juego. 

	Realidad Aumentada
	Componente que incluye las librerías de Vuforia para que el juego tenga Realidad Aumentada. Es utilizado para obtener una cámara que pueda soportar la iteración de la realidad real con lo proyectado a través de la cámara.

	Almacenamiento de Clases
	Componente que posee todas las clases para el almacenamiento de las puntuaciones de la partida. Es decir, se encarga de grabar el puntaje del jugador.


Fuente: Elaboración propia.
 
5.4.2 Relaciones y sus propiedades
TABLA 13. Tabla de relaciones y sus propiedades.
	Módulo
	Dependencia
	Razón de la dependencia

	Scenes
	GameObject
	Permite llamar a los GameObjects de los niveles de juego.

	GameObject
	Scripts
	Aplica operaciones sobre las variables en el uso actual de los GameObjects.

	GameObject 
	Prefacts
	Aplica llamadas a los elementos genéricos en el uso actual de los GameObjects.

	Prefacts
	Scripts
	Aplica operaciones sobre las variables en el uso actual de los elementos genéricos.

	GameObject
	Realidad Aumentada
	Envia información para procesar y ser mostrado en Realidad Aumentada.


Fuente: Elaboración propia.
 
 
5.5 Vistas de componentes y conectores (C&C)
5.5.1 Flujo de Datos
Representación Básica
[image: ]
               FIGURA 69. Diagrama de secuencia –Eventos Play
Fuente: Elaboración propia
5.4.2 Catálogo de Elementos
Elementos y sus propiedades
TABLA 14. Tabla de elementos y sus propiedades de la vista de flujo de datos
	Elemento
	Propiedades

	Scenes
	Este componente incluye todas las escenas que son utilizadas en el juego hecho en Unity 3D. Es decir, incluye la escena de menú principal, créditos, ayuda y las escenas de los 4 niveles.

	SimpleGameManager
	Permite crear los objetos del juego para la correcta visualización y la lógica.

	Vuforia
	Librerías necesarias para la iteración de la realidad real con lo proyectado a través de la cámara.


Fuente: Elaboración propia.
 
 
 
 
 
5.4.3 Relaciones y sus propiedades
TABLA 15. Tabla de relaciones y sus propiedades de la vista de flujo de datos
	Relación
	De
	A
	Descripción

	Verificar Scene
	Scene
	Scene
	Se encarga de verificar las escenas que pueda elegir el usuario antes de iniciar el juego.

	Posible Visualizar GameObject
	Scene
	SimpleGameManager
	Se confirma la visualización de los objetos del juego. La respuesta puede ser positiva o negativa.

	Se detecta Framemarker
	Scene
	Vuforia
	Se realiza la consulta para obtener el framemarker. La respuesta puede ser positiva o negativa.

	Mostrar Scene
	Scene
	Vuforia
	Se manda una petición para detectar el Framemarker. La respuesta devuelve la Scene en realidad Aumentada.


Fuente: Elaboración propia.
 
5.4.4 Racionalidad
Después de la interacción entre componentes, se realiza una aserción para detectar que cualquier  secuencia  que no  se muestre como un operador de la aserción sea invalidad. Además, con ello se podrá detectar el margen de error que se describe en el atributo de calidad EAC10.
 
5.6 Vistas de asignación
5.6.1 Vista Despliegue
Representación Básica
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FIGURA 70. Diagrama de despliegue de NextLearn
Fuente: Elaboración propia
 
 
5.5.2 Catálogo de Elementos
 
TABLA 16. Tabla de elementos de software y sus propiedades de la vista de despliegue
	Elemento de software
	Propiedades

	NextLearn 
	Aplicación desarrollada para la plataforma IOS 7.0 la cual fue desarrollada en Unity 3D y tiene funcionalidades en realidad aumentada. 

	Vuforia
	Componente encargado de generar la realidad aumentada de la aplicación. 

	BD Información (playerprefs)
	Base de datos de la Fuente de Información, donde se encuentra almacenada la información del jugador. Archivo XML generados por el propio Unity 3D.


Fuente: Elaboración propia.
 
5.5.3 Elementos y sus propiedades
TABLA 17. Tabla de elementos de entorno y sus propiedades de la vista de despliegue
	Elemento de entorno 
	Propiedades 

	Ipad 
	Dispositivo con un sistema operativo IOS 7. O superior.


Fuente: Elaboración propia.
5.5.4 Racionalidad
La plataforma de desarrollo de la aplicación fue elegida por la experiencia y formación que tiene el equipo de desarrollo. De las limitaciones que se tenía y el tiempo que se daba al proyecto, motivó a que se desarrolle en IOS 7.0.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Capítulo 6 : Gestión del proyecto
En el presente capítulo se describe la gestión realizada durante todo el proyecto. Se detalla la gestión del tiempo, recursos humanos, plan de comunicaciones, gestión de riesgos y, por último, las lecciones aprendidas a lo largo del desarrollo del proyecto. Toda esta gestión se realizó para lograr que el presente proyecto logre el éxito. 
 
 
 
Capítulo 6 : Gestión del proyecto
6.1 Producto Final
El producto final es un juego de aventura y acertijos de que permite a los niños de 7 a más años aprender inglés de manera divertida. Tiene un perro viringo surfista como protagonista del juego. Este juego se crea con la intención de promover la educación del idioma inglés en los niños hispanoparlantes de 7 años de edad a más.
El juego toma lugar dentro de un mundo imaginario llamado Terra, en el continente de la Atlántida, un lugar que se encuentra dentro de lo que se conoce como el triángulo de Las Bermudas. El personaje principal se llama Pally y cuando ingresa en ese mundo se trasforma en un ser bípedo con la posibilidad de hablar.
Para volver a su mundo, Pally debe recolectar 4 cristales repartidos en 4 continentes distintos, y para eso debe de resolver las aventuras y acertijos que están solo en inglés. La única ayuda que tiene Pally es un espejo trans-dimensional que se comunica con el jugador, al cual le pide ayuda y este lo debe guiar para salir del mundo. Sólo se controla a un solo personaje que es perro Pally.
Cada nivel es diferente, el principal objetivo es seguir las instrucciones que se indiquen al inicio del juego, el juego cambia dependiendo del nivel y del continente en el que se encuentre el personaje. El juego permite aprender y además se desarrolla bajo el concepto de realidad aumentada.
 
6.2 Gestión del Tiempo
El presente proyecto ha sido desarrollado durante 2 ciclos académicos regulares, es decir, un año académico. El desarrollo del proyecto se ha llevado a cabo en 4 fases, cada fase con 2 sprints, en los cuales se ha desarrollado todo el ciclo de vida del software. Cada sprint tiene hitos, estos hitos que corresponden a entregables, los cuales podrán ejecutar una parte del juego. Los hitos son los siguientes:
 
 
 
 
TABLA 18. Tabla de plan de Gestión de tiempo.
	Hito del proyecto
	Fecha Estimada
	Entregables incluidos
	Fecha Máxima

	Identificación del problema.
	12/08/2013
	Presentación de propuesta en formato ppt
	12/08/2013

	Actualización del Chárter.
	13/08/2013
	Documento chárter
	13/08/2013

	Identificación de metodología de desarrollo.
	20/08/2013
	Documento resumen de metodología de desarrollo.
	20/08/2013

	Elaboración  de Cronograma. 
	21/08/2013
	Cronograma de proyecto
	21/08/2013

	Definición de público objetivo final.
	04/09/2013
	Presentación resume de objetivo final.
	04/09/2013Baja

	Definición de historia de juego.
	16/09/2013
	Temática del Juego
	16/09/2013

	Definición de temática de juegos.
	16/09/2013
	Documento de planteamiento de temática del juego
	16/09/2013

	Primera presentación de aplicativo 
	19/10/2013
	Aplicativo versión primera
	19/10/2013

	Cierre de pruebas 1er Sprint
	20/11/2013
	Matriz de observaciones
	20/11/2013

	Segunda presentación de aplicativo
	09/11/2013
	Aplicativo versión segunda
	09/11/2013

	Cierre de pruebas 2do Sprint
	10/11/2013
	Matriz de observaciones
	10/11/2013

	Tercera presentación de aplicativo 
	21/11/2013
	Aplicativo versión tercera
	21/11/2013

	Cierre de pruebas 3er Sprint
	19/10/2013
	Matriz de observaciones
	19/10/2013

	Cuarta presentación de aplicativo 
	10/04/2014
	Aplicativo versión cuarta
	10/04/2014

	Cierre de pruebas 4to Sprint
	11/04/2014
	Matriz de observaciones
	11/04/2014

	Quinta presentación de aplicativo
	28/04/2014
	Aplicativo versión quinta
	28/04/2014

	Cierre de pruebas 5to Sprint
	29/04/2014
	Matriz de observaciones
	29/04/2014

	Sexta presentación de aplicativo 
	29/04/2014
	Aplicativo versión sexta
	29/04/2014

	Cierre de pruebas 6to Sprint
	12/05/2014
	Matriz de observaciones
	12/05/2014

	Séptima presentación de aplicativo
	13/05/2014
	Aplicativo versión séptima
	13/05/2014

	Cierre de pruebas 7mo Sprint
	26/05/2014
	Matriz de observaciones
	26/05/2014

	Octava presentación de aplicativo 
	27/05/2014
	Aplicativo versión octava
	27/05/2014

	Cierre de pruebas 8vo Sprint
	09/06/2014
	Matriz de observaciones
	09/06/2014

	Novena presentación de aplicativo 
	10/06/2014
	Aplicativo versión novena
	10/06/2014

	Cierre de pruebas 9no Sprint
	13/06/2014
	Matriz de observaciones
	13/06/2014

	Cierre de pruebas 9no  Sprint
	26/06/2014
	Matriz de observaciones
	26/06/2014

	Aprobación de Cliente
	2/07/2014
	Acta de aprobación
	2/07/2014

	Cierre del Proyecto
	4/07/2014
	Certificado de QA
	4/07/2014


Fuente: Elaboración propia.
 
6.3 Gestión de los Recursos Humanos
El presente proyecto se desarrolló bajo la metodología Scrum, gracias a esto el equipo agilizaba el desarrollo del proyecto. Gracias a esta metodología se pudo gestionar su recurso humano eficientemente. El proyecto se gestionó mediante actas de reunión, Scrum Meeting con los miembros del equipo cada 3 veces por semana y 2 presentaciones formales con el comité en cada ciclo.
A continuación se presentan los roles dentro del equipo con formato orientado al texto:
TABLA 19. Tabla de plan de Gestión de Recursos Humano.
	Rol
	Miembro
	Responsabilidades

	Comité de Proyecto
	Rosario Villalta
Luis García
Jimmy Armas
Carlos Raymundo
	Personas encargadas de establecer: 
El plan estratégico
La aprobación de las propuestas de proyectos
Decidir la continuidad de los proyectos
Aprobar las contrataciones
Controlar el cumplimiento de las metas
Supervisar la marcha de las distintas organizaciones

	Gerente General de SSIA
	Ronald Grados
	Persona encargada de asegurarse que cada proyecto cumpla con los objetivos establecidos, empleando medidas correctivas en caso sea necesario. 
Velar que se cumpla con las capacitaciones de los colaboradores, necesarias para el desarrollo del proyecto.
Realizar un eficiente seguimiento del proyecto y evaluar a los colaboradores.

	Gerente Alumno de SSIA
	Guadalupe Varillas
	Asegurarse que cada proyecto cumpla con los objetivos establecidos, empleando medidas correctivas en caso sea necesario. 
Velar que se cumpla con las capacitaciones de los colaboradores, necesarias para el desarrollo del proyecto.

	Product Owner
	Mariojulio Zaldivar
	Es la persona para quien se está llevando a cabo el proyecto.

	Scrum Master
	Elio Navarrete Vilca
 
Carlos Eduardo García
	Persona encargada de velar que el Plan de Proyectos se cumpla a cabalidad y de la coordinación con la gerencia de Proyectos y colaboradores. 
Además, coordina el avance con el equipo y los interesados.

	Jefe de Desarrollo
	Elio Navarrete Vilca
 
Carlos Eduardo García
	Persona encargada de asignar el desarrollo de las funcionalidades y de integrar las mismas en la solución final.

	Equipo Scrum
	Elio Navarrete Vilca

Desarrollador (es) asignados de Software Factory y el (los) analistas (s) de QA.
	Persona encargada de asignar el desarrollo de las funcionalidades y de integrar las mismas en la solución final.
También, encargados de la validación de la documentación.


Fuente: Elaboración propia.
 
6.4 Gestión de las Comunicaciones
El presente proyecto se pretende desarrollar bajo la metodología SCRUM, que contempla el planeamiento de cada Sprint para el trabajo del mismo. Durante cada sprint se establecerán pruebas unitarias, se desarrollará el código y se conversará con el cliente. Por otra parte, el proyecto se encontrará en un repositorio de control de versiones y para el envío de ciertos artefactos y recursos se usará Dropbox, para hacer más simple la comunicación con los recursos asignados. Los Stakeholder relacionados al proyecto son los siguientes:
TABLA 20. Tabla de plan de Comunicaciones.
	 
	Cliente y/o Proveedor
	Comunicaciones Internas

	Parte Interesada \ Flujos de información
	Charter del proyecto
	Patrones de Diseño
	Game Design
	Memoria del Proyecto
	Estado del 
Arte
	User Stories
	Actas de Reunión 
	Actas de Solicitud

	Jefe de Proyecto
	X
	X
	 
	X
	X
	X
	X
	X

	Programador
	 
	X
	X
	 
	 
	X
	 
	 

	QA Tester
	 
	 
	 
	 
	 
	X
	 
	 

	Scrum Master
	 
	X
	X
	 
	 
	 
	X
	X

	Modelador de Personajes
	 
	 
	X
	 
	 
	X
	 
	 


 
Fuente: Elaboración propia.
TABLA 21. Tabla de entregables por fase.
	Fase
	Entregables

	Fase 0
	Plan de trabajo.
Acta semana 1, 2

	Fase 1
	Acta semana 3, 4

	Fase 2
	Acta semana 5,6,7,9,10,11,12,13,14,15

	Fase 3
	Informe de cierre de proyecto

	Fase 4
	Manual de Usuario.


Fuente: Elaboración propia.
 
6.5 Gestión de los Riesgos
Se hizo un estudio de todos los riegos que podrían surgir durante el ciclo de vida del proyecto software. Es por esta razón que para cada riesgo que se identificó se hizo un plan de contingencia.
TABLA 22. Tabla de Riesgos.
	#
	Riesgo
	Probabilidad
	Impacto
	Estrategia de mitigación
 

	1
	Mala comunicación con los stakeholders durante el desarrollo del proyecto
	 
0.40
	 
Media
	 
Entablar nuevas vías de comunicación.

	2
	Necesidad de aumentar la cantidad de colaboradores
	 
0.35
	 
Media
	Contar con nuevos colaboradores según acuerdo con Software Factory

	3
	El software no pasa las pruebas de calidad
	 
0.20
	 
Baja
	Dar solución a las observaciones levantadas por el analista de QA.

	4
 
	No se encuentra información que se necesita en las fuentes
	0.50
	Media
	Debido a que el cliente es conocedor del tema y trabaja en el área, este tiene la base del conocimiento que se requiere para el software

	5
	Uso de una nueva tecnología
	 
0.15
	 
Baja
	Incluir colaboradores al proyecto que estén familiarizados con la nueva tecnología


 
Fuente: Elaboración propia.
Plan de Gestión de Riesgos
	Roles y Responsabilidad:

Ver Tabla de plan de Gestión de Recursos Humano.
2.      Periodicidad:
Ver Tabla de entregables por fase.
3.      Categoría de Riesgos:
Ver Tabla de riesgos.
4.      Impactos de Riesgos:
Ver Tabla de riesgos.
5.      Seguimiento:
Se utiliza formato de actas de reunión.
 
Lecciones aprendidas
Durante el desarrollo del presente proyecto se presentaron diversos problemas, pero se afrontaron de la mejor manera. Sin embargo, muchas soluciones pudieron mejorar. Es por esta razón que se documentan las lecciones aprendidas.
·         Hacer actas y firmarlas considerando todos los acuerdos por cada reunión que se haga.
·         Tomar notas de cada acuerdo dentro del Scrum Meeting y enviarlo a todos los integrantes.
·         Reunirse con los recursos de programación para verificar que se cumplan los acuerdos.
·         Revisar el cronograma diariamente para que se verifique el avance del proyecto.
·         Auditar cada avance del proyecto y documentarlo.
·         Manejar control de cambios del proyecto dentro del desarrollo del proyecto se debe documentar y debe haber una constancia del cambio por escrito.
·         Se debe realizar un backup diario de la información en un repositorio.
·         Se debe usar un software de versionamiento para el desarrollo del proyecto software.
·         El proceso para completar una tarea en Rally necesita que esta sea aceptada por nuestro cliente en el plazo establecido dentro del Sprint, de lo contrario, podría mostrar un retraso en el proyecto que no necesariamente refleja el estado del proyecto.
 
 
 
 
CONCLUSIONES
·         Se ha cumplido con todos los objetivos específicos cuyos detalles se encuentra en los apartados 2, 3 y 4 logrando lo especificado, debido a los acuerdos llegados y en las retroalimentaciones por parte del cliente y del propio equipo como se puede observar en los Sprint Planning, Review y Retrospective.
·         Se hizo un documento de Diseño de Juego que contiene una temática e historia de juego que logró llamar la atención de los niños que jugaron con la aplicación. Esto comprobó que además de las buenas gráficas y un excelente modo de juego, un buen videojuego necesita de una historia que de fondo que motive a terminarlo, tal como se puede apreciar el 75% de los  alumnos afirmaron esto en el apartado de Validación.
·         La metodología de la Universidad de Castilla enseña que un idioma foráneo debe enseñarse de forma gradual. Es por esto que se concluyó que se desarrollarían 4 niveles diferentes que contienen diferente tópicos de inglés que enseñan palabras básicas a otras palabras más elaboradas conforme se avanza en el juego:
                Nivel 1: Colores y Oficios
                Nivel 2: Ropa
                Nivel 3: Comida
                Nivel 4: Direcciones
·         En el proyecto, se manejó bajo metodología Scrum y se optó por utilizar la herramienta de gestión Rally Dev. Ha permito que a lo largo del proyecto se trabaje con Sprints y realizando historias de Usuario, lo cual se trabajó de manera ordenada y satisfaciendo al cliente, tal como se puede observar en la acta de satisfacción del cliente y en el Rally dev con un 100% de aprobación de las tareas propuestas.
 
 
 
RECOMENDACIONES
·         Se recomienda implementar un curso de modelado en 3D en la universidad, ya que es imprescindible hacer los personajes en 3D antes de empezar a construir el juego.
·         Se recomienda que los dispositivos sobre los cuales se ejecute juegos o aplicaciones de realidad aumentada sean los más recientes del mercado.
·         Se recomienda tener otro asesor más de la carrera de ingeniería electrónica para cualquier consulta sobre los hardware que se usa en las aplicaciones móviles.
·         Se recomienda que los juegos en el futuro se enfoquen más en realidad aumentada para que la interacción con el jugador sea más interactiva.
 
 
 
 
GLOSARIO
·         Rally. Software para gestionar el proyecto con metodología Scrum.
·         Sprints. Etapas divididas en cada fase del proyecto.
 
SIGLARIO
·         R.A.              Realidad Aumentada
·         IOS              Operative System
·         HITLab              The Human Interface Technology Lab
·         HUD              Heads-Up Display
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Lima 08 de julio del 2014,

Se tiene constatado que los indicadores mostrados 3 continuacién, penenecientes al
proyecto Juegos Didicticos en Realidad Aumentada para dispositivos méviles, ban
sido aceptados y aprobados por el cliente cumpliéndose con los témainos de referencia
en el alcance del proyecto y Las especificaciones deatro del Chiner del proyecto, por lo
tanto se EMITE ESTA ACTA DE CONFORMIDAD

IEL  Ac de reusion con clieste deallando los requerimientos zprobados

IE2  Historias de usurio del proyecto revisadas por la Empresa Virtaal QA y
aceptadas por el clieste. Vease en Ia herramienta Rally Dev /o en s constancia emita
por QA Virmual

IE3  Las funcionalidades del registro de datos deberin kaber sido clasificedas en
Sprits de desarrollo. Vazse en 2 herramientz Rally Dev y/o en Ia constanciz emita por
QA Vimal

IE4  Le implemenncin de las funcionalidades del regisro de datos deberd haber
sido exvizdas 2 lo Empresz Vimual QA pare ser aprobadas y comegidas ks
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LES.  Constcia de calidad otorgado por parte de la Empresa Virtual QA y/o por
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LES.  Cenificedo de calidad otorgado por pane e la Emprese Virtual QA y/o por
quienes designe el comite de proyecto pare las funciozalidades implementadas en el
curso de Tallr de Proyecto 2.

IE7.  Casos de prueba revisados y aprobados por el cliene, se deberin elzborar 5o
menos de 50 casos

IES.  Entregs del producto software con las funcionalidades especificadas em ol
tempo acordado.

IES.  Una vez teminado el Proyecto “Juegos didicticos en realidad aumentada’™ este
tendric

o E1API se tendri que desplegar en IT Expert - PIME.
o La documentacién con los antefactos relacionados al proyecto.
o Mazuales relacionados al producto.

“Mariofilio ZalaRar Elio Navanets Viica “Carlos Garcia Cabrers
Representante del Cliente | Representante del Representante del
Proyecto Proyecto
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Lima, 8 de julio del 2014

Sefiores,
Elio Navarrete Vilea

Carlos Garcia Cabrera

Juegos en Realidad Aumentada para dispositivos méviles

Estimados Elioy Carlo,

Me comunico 2 ustedes 2 través de este medio para enviarle mis mis sinceras
felicitaciones por el buen desempeiio que han mostrado en el proyecto NextLeam,
especialmente alo largo de los dos ciclos académicos que se han levado, desamrollindose
en sus puestos de jefe de proyecto. Su trabajo en este tiempo ha sido intachable.

Sino hubiese sido por 1a buena gestion, probablemente el proyecto hubiera tenido varios
problemas en el manejo de esa irea. Ademis, todo su equipo se ha mostrado eficiente y
an alcanzado todos los objetivos que se trazaron desde un inicio y han logrado ir mis
alli.

En estos meses, fui testigo de diversas adversidades que pudieron superar dando
alternativas que no afectaron en el desarrollo del producto.

Sulogro es algo que me llena de mucha alegria y orgullo como Cliente y es un gjemploa
seguir en muchos factores. Las ganas que pusieron han demostrado que es posible triunfar
2 pesar de las limitaciones y que gracias al trabajo en equipo se puede lograr grandes
cosas.

Elio y Carlos, una vez mis quiero felicitarlos por su excelente labor que han tenido a lo
Largo del desarrollo del proyecto, fue un gusto trabajar con los dos y espero que sigamos
comunicados.

Aatentamente,

Wiariojulio Zaldivar
Aasesory Ciente
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