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Resumen Ejecutivo

En la actualidad, la mayoria de los nifios presenta un déficit de atencion e interés en cuanto
al estudio de los idiomas, principalmente del inglés. Debido a la accidentada geografia
peruana, muchos nifios no tienen acceso a una educacion basica 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 ensefia inglés es de dos horas. Esta
cantidad es insuficiente para lograr un aprendizaje completo en un nifio. Por otro lado, las
escuelas mas rurales no ensefian inglés o simplemente no tienen el personal capacitado para

hacerlo.

Por lo expuesto anteriormente, el presente proyecto tiene como objetivo la creacion de un
juego didéactico en realidad aumentada que permita, de una forma interactiva, despertar el

interés en los nifios entre 7 afios de edad a mas, quienes al usarlo puedan aprender jugando.

Una de las principales ventajas del juego es que ayudaria a romper con los esquemas de
ensefianza tradicionales implementados en las escuelas, asi mismo, incentivaria, mediante

los juegos, el aprendizaje proactivo que hoy en dia se viene fomentando pero sin éxito.

El proyecto estd orientado hacia los dispositivos moviles, lo que le permitird al usuario
interactuar con la aplicacién desde cualquier lugar. Por otro lado, el proyecto sera realizado
en realidad aumentada, bajo una interfaz amigable con el usuario, pero considerando

patrones de disefio.

El proyecto se logr6é probar en un ambiente real con nifios de un colegio local. Muchos
alumnos de este colegio lograron aprender los topicos que ensefiaba la aplicacion. Se hizo
una comparacion incluso con las notas de los alumnos que usaron el juego y los que no. Asi,

se comprobd que este proyecto facilitaria la ensefianza del idioma inglés en los nifios.



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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Introduccidon

El mercado de los juegos interactivos es el mas explotado y mas lucrativo en lo que se refiere
a venta de aplicaciones. Es asi que el nifio Michael Syaman logro ser uno de los mayores
vendedores de aplicaciones en iOS!. De esta forma, el area de juegos interactivos y
educativos sigue siendo uno de los mas grandes y con mas crecimiento. Una de las
principales causas de esto es el crecimiento del mercado de tabletas y dispositivos moviles

que reemplazan poco a poco a las computadoras y ayudan més al aprendizaje.

Por otro lado, la realidad aumentada es un concepto nuevo que implica la combinacion de la
realidad con eventos o elementos virtuales que permiten que se cree una realidad mixta. En
otras palabras, se tendrian objetos reales y no reales que los veriamos solo a través de ciertos

dispositivos.

Finalmente, la realidad aumentada es un concepto que requiere de sefiales fisicas para crear,
sobre ella, la realidad virtual. Estas sefiales pueden ser cartas, simbolos, un tipo de color, etc.
Todo esto se hace debido a que para combinar la realidad que es fisica se requieren puntos
de referencia y posiciones para lograr la perfecta combinacion entre realidad virtual y fisica.
Es por esta razon que los proyectos en realidad aumentada son un concepto nuevo que

requieren ser explotados. Estos conceptos los abarcaremos en cada capitulo de esta memoria.

En capitulo 1, se realiza una descripcion del proyecto, los objetivos y los problemas que
solucionara. En el capitulo 2, se detalla un marco teérico y contiene los conceptos necesarios
para entender cdmo se desarrollo este proyecto. En el capitulo 3, se realiza el estado del arte
del proyecto. En el capitulo 4, se detalla el desarrollo del software. En el capitulo 5, se
presenta la arquitectura del software. Por Gltimo, en el capitulo 6, se hace énfasis en la

gestion del proyecto y su evolucion hasta terminar el juego.

! Cfr. La Republica 2012
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Capitulo 1: Descripcion del proyecto

El presente capitulo tiene como fin presentar los puntos que definen y justifican el presente
proyecto. Ademas, explicar el objeto de Estudio, su dominio de problema, planteamiento de
la solucién. También, definir los objetivos del proyecto y sus indicadores de éxito. Por

ultimo, se tratara la planificacion del proyecto.
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Capitulo 1 : Descripcion 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 utilizacion de la tecnologia de Realidad Aumentada, resulta posible crear una

aplicacion movil que tenga como objeto de estudio temas de inglés con Realidad Aumentada,

con la finalidad de tener un juego interactivo y divertido que ensefie inglés utilizando

dispositivos mdviles 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

Poco interés de los estudiantes y su

desmotivacién para aprender inglés

Juegos no tienen valor educativo

Desinterés de aprendizaje proactivo

Fuente: Elaboracion propia.

Causas

La misma metodologia 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.

La mayor parte de los juegos son violentos y

carecen de valor educativo para los nifios.

La pro-actividad en la educacion ha
disminuido considerablemente. Los nifios no
estan interesados en aprender por si solos ya

que tienen muchos elementos de distraccion.
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1.3 Planteamiento de la Solucién

Los problemas mencionados, lineas arriba, han motivado el disefio e implementacion de un
juego didactico para dispositivos moviles basados en realidad aumentada, ello permitira

despertar el interés de los estudiantes al utilizarlo y asi aprender inglés jugando.

1.4 Objetivos del Proyecto

1.4.1 Objetivo General

Disenar e implementar un juego didactico basado en Realidad Aumentada para dispositivos

moviles que motivara a nifios de 7 afos a mas aprender inglés y asi lograr mejores aptitudes

y mayores conocimientos.

1.4.2 Objetivos Especificos

OE1. Investigar las soluciones actuales y mejores practicas vigentes de los juegos

educativos y de realidad aumentada en el mercado.
EO2. Definir el modelo de implementacion de las soluciones en realidad aumentada.

EO3. Implementar una solucion de realidad aumentada con el uso de dispositivos méviles

y de un modelo definido.

1.5 Indicadores de Exito

A continuacion se listan los indicadores de éxito del proyecto:
IE1. Acta de reunion con el cliente detallando los requerimientos aprobados (OE1).

IE2. Documento de "Disefio de Juego" donde se especifique la trama del juego, los

personajes y mecanicas (OE1).
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IE3. Documento de "Disefio de Juego" aceptado por nuestro cliente (OEL).

IE4. Documento del modelo de implementacion de soluciones de realidad aumentada

aprobado por el cliente (OE2).

IES. 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
(OEY).

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 aplicacion
(OE3).

IE9. Casos de prueba revisados y aprobados por el cliente, se debera 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 Planificacion del Proyecto

En este apartado se muestra el plan para la gestion del proyecto, a fin de planificar el control

satisfactorio para su desarrollo.

1.6.1 Alcance

o Artefactos de disefio y despliegue que componen el proyecto.

e Artefactos de gestion del proyecto.

16



e El juego seré ejecutado en el sistema operativo iOS de Apple.

e Eljuego usaré realidad aumentada y se correrd en un dispositivo movil.

e Se tendra animacion en 3D para que el usuario interactie de forma amigable con cada

carta RA.

e El juego se basara en ejercicios de los principales institutos de inglés del pais.

e Se gestionara datos referentes a ejercicios practicos del idioma inglés.

e Se guardara el puntaje del jugado.

El proyecto no incluye:

e Unemulador para la ejecucion de las pruebas.

e No seré desplegado para plataforma web.

e No se va adquirir equipos (moviles y computadoras) para las pruebas de QA, pues la

universidad nos lo proporcionara.

1.6.2 Plan de Gestion del Tiempo

TABLA 2. Tabla de plan de Gestion de tiempo.

Hito del Proyecto

Identificacién del problema

Actualizacion del Charter

Identificacién de metodologia de desarrollo

Fecha

Estimada

12/08/2013

13/08/2013

20/08/2013
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Elaboracion de Cronograma

Definicion de publico objetivo final

Demo de Juego en RA

Definicion de historia de juego

Definicion de tematica de juegos

Cierre ler Sprint

Primera presentacion de aplicativo

Cierre 2do Sprint

Segunda presentacion de aplicativo

Cierre 3er Sprint

Acta de Conformidad QA

Tercera presentacion de aplicativo

Cierre 4to Sprint

Quinta presentacion de aplicativo

Cierre 5to Sprint

Quinta presentacion de aplicativo

Cierre 6to Sprint

21/08/2013

04/09/2013
10/09/2013

16/09/2013

16/09/2013

19/10/2013

20/11/2013

09/11/2013

10/11/2013

21/11/2013

21/11/2013

22/11/2013

10/04/2014

11/04/2014

28/04/2014

29/04/2014

12/05/2014
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Sexta presentacion de aplicativo

Cierre 7mo Sprint

Séptima presentacion de aplicativo

Cierre 8vo Sprint

Octava presentacion de aplicativo

Cierre 9no Sprint

Novena presentacion de aplicativo

Certificado de QA

Aprobacion de Cliente

Cierre del Proyecto

Fuente: Elaboracién propia.

13/05/2014

26/05/2014

27/05/2014

09/06/2014

10/06/2014

13/06/2014

26/06/2014

30/06/2014

2/07/2014

4/07/2014

1.6.3 Plan de Gestién de Recursos Humanos

TABLA 3. Tabla de plan de Gestién de Recursos Humanos.

Rol Miembro

Responsabilidades

19



Comité de Proyecto Rosario Villalta Personas encargadas de establecer:

Luis Garcia El plan estratégico.
Jimmy Armas La aprobacion de las propuestas de
Carlos Raymundo 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 Ronald Grados Persona encargada de asegurar que cada
SSIA 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 Guadalupe Varillas Asegurarse que cada proyecto cumpla
SSIA con los objetivos establecidos,
empleando medidas correctivas en caso

sea necesario.
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Product Owner

Scrum Master

Jefe de Desarrollo

Equipo Scrum

Mariojulio Zaldivar

Elio Navarrete Vilca

Carlos Eduardo Garcia

Elio Navarrete Vilca

Elio Navarrete Vilca

Desarrollador (es) asignados
de Software Factory y el (los)
analistas (s) de QA.

Velar por que se cumpla con las
capacitaciones de los colaboradores,
necesarias para el desarrollo del

proyecto.

Persona que genera los requerimientos

y los aprueba.

Aprueba el alcance en coordinacion con

el Gerente.

Realiza seguimiento a los entregables.

Persona encargada de velar por que el

Plan de Proyectos se cumpla a

cabalidad y de la coordinacién con la

gerencia de Proyectos y colaboradores.

Ademas, coordina el avance con el

equipo y los interesados.

Persona encargada de asignar el
desarrollo de las funcionalidades y de

integrar las mismas en la solucién final.

Persona encargada de asignar el

desarrollo de las funcionalidades y de

integrar las mismas en la solucion final.
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Fuente: Elaboracion propia.

1.6.4 Plan de Comunicaciones

TABLA 4. Tabla de plan de Comunicaciones.

También, encargados de la validacion

de la documentacion.

Cliente y/o Proveedor

Comunicaciones

Parte Interesada \ Flujos de

informacion

Internas
Charter dellPatrones de | Game Mem| Esta | User| Actas del Actas de
proyecto Disefio Design oria | do | Stori| Reunion Solicitud
del | del |es
Proy
ecto | Arte

Jefe de Proyecto

Programador

QA Tester

Scrum Master
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Modelador de Personajes

Fuente: Elaboracion propia.

1.6.5 Plan de Gestion de Riesgos

TABLA 5. Tabla de riesgos.

# Riesgo

1 Mala comunicacion
con los stakeholders
durante el desarrollo

del proyecto

2 Necesidad de aumentar
la cantidad de

colaboradores

3 El software no pasa las

pruebas de calidad

4 No se  encuentra
informacién que se

necesita en las fuentes

Probabilidad

0.40

0.35

0.20

0.50

Impacto

Media

Media

Baja

Media

Estrategia de mitigacién

Entablar nuevas vias de

comunicacion.

Contar con nuevos
colaboradores segln acuerdo

con Software Factory

Dar solucion a las observaciones

levantadas por el analista de QA.

Debido a que el cliente es
conocedor del tema y trabaja en
el &rea, este tiene la base del
conocimiento que se requiere

para el software
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5 Uso de una nueva
tecnologia
0.15 Baja
6 Falta de disponibilidad ' 0.35 Medio
del cliente (PO)
7 Estimacién erronea 0.15 Baja
8 Problemas de 0.4 Media
Coordinacion con
empresas con SWF vy
QA
9 Obsolescencia 0.3 Baja

Fuente: Elaboracion propia.

Incluir colaboradores al
proyecto que estén
familiarizados con la nueva

tecnologia

Programar reuniones con el
cliente con la  debida
anticipacion, tanto al inicio
(Sprint planning) como al final
(Sprint review) de cada Sprint

El equipo informara sobre el
retraso de un Sprint en las
reuniones para reorganizar los
siguientes 'y no cometer el

mismao error

Reforzar la comunicacion entre
las personas responsables (lider

de linea o gerentes)

Mantenerse actualizado con las
nuevas tecnologias de Realidad
Aumentada.
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Capitulo 2 : Marco teorico

El concepto de Realidad Aumentada es relativamente nuevo para el desarrollo de
aplicaciones en dispositivos maviles. Por ello, es importante conocer sobre esta tecnologia,
sobre las variantes de esta en el desarrollo de juegos, la relacidn con los dispositivos maviles,

los temas de inglés para la educacion y la metodologia de desarrollo.
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Capitulo 2 : Marco tedrico

2.1 Dispositivos MOviles

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 méviles como
plataformas de RA. Sin embargo, el elevado consumo de energia de los Smartphone hace
muy complicado que puedan competir ain con los equipos escritorio (PC). Ademas, la falta
de empresas desarrolladoras de software que se interese en apostar por aplicaciones de este
tipo de tecnologia ha sido, desde un inicio, una limitacion. A pesar de esto, desde estos

ultimos afios ha crecido en menor escala la tecnologia de RA.

Cabe mencionar, que se requiere un tipo de hardware y software especifico para poder ejecutar esta
clase de aplicaciones. En lo que a hardware se refiere, es necesario una camara, una pantalla para
mostrar la realidad aumentada, un sensor de movimiento, entre otros componentes, dependiendo de
la aplicacién. Asi mismo, el software requiere de un sistema de captura de escena, reconocimiento

visual, reconocimiento de geo-posicionamiento, dependiendo del sistema que se construya.?

En la actualidad, existen muchos dispositivos en los que se pueden desarrollar aplicaciones en
realidad aumentada. Entre los principales sistemas operativos de estos estan: Windows Phone,
creado por Microsoft, que permite la compatibilidad con Windows, ya que sus aplicaciones estan
hechas en C++; i0S, desarrollado por Apple, para los dispositivos iPhone, iPod Touch y iPad, que
se basan en Mach Kernel al igual que Mac OS X; vy, finalmente, Android, desarrollado por Google

mediante un SDK en Java.

2 Cfr. Vega 2012:190
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FIGURA 1. Ejemplo de Realidad Aumentada en un iPad

Fuente: Diario ipad

2.1.110S

“i10S 7 es la esencia del iPhone, el iPad y el iPod touch por muchos motivos.
Es eficaz y elegante como nunca. Mas facil de usar y seguro que cualquier
version anterior. Y tiene unas prestaciones con las que da gusto hacer hasta
las tareas més sencillas. Ademas, esta disefiado para aprovechar al maximo la
avanzada tecnologia del hardware de Apple. Por eso tus dispositivos siempre
estaran 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 afio
20073, Al transcurso de los afios posteriores, Apple ofrecioun SDK para que los desarrollares
puedan crear sus propias aplicaciones y las publiguen en la tienda virtual App Store. Para el
afio 2010, Steve Jobs anuncia que el sistema operativo iPhone OS pasaria a llamarse i0S.
Desde su creacidn hasta la actualidad (version 7), el iOS se viene actualizando y dando una

nueva interfaz con funcionalidades méas completas que las versiones anteriores.

3 Cfr. Apple 2013
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2.1.2 Android

“No hay otro software que se le parezca Android. Ingenieria de Google
Android, y las propias aplicaciones de Google funcionan mejor en él. Y con
millones de aplicaciones, juegos, canciones y videos en Google Play, Android
es ideal para divertirse y para hacer las cosas. Dispositivos Android vienen
en todo tipo de tamarios, con todo tipo de caracteristicas y en todo tipo de
precios. Cada version de Android es el nombre de un postre, y la version mas
reciente de Android es Jelly Bean. Con Android, usted esta en control de su
experiencia mévil” (Android 2013).

Este es un sistema operativo basado en Linux, fue desarrollado inicialmente por Android
Inc. y comprado en el 2005 por Google.* Android cuenta con mas de 5 versiones (la tltima
es la 4.3 Jelly Bean) y todas ellas tienen nombre de postres. Al igual que i0S, tiene un propio

SDK para el desarrollo de aplicaciones y una tienda virtual Ilamada Play Store.

Para el propdsito del proyecto, se ha optado por desarrollarlo en 10s. La aplicacion por ser
un juego consumird mas recursos y se requiere un hardware indicado por lo que se desplegara
en Ipad y Iphone. Pero, se dejara la posibilidad de que en algin momento se pueda realizar

también en Android.

2.2 Realidad Aumentada (RA)

2.2.1 Definiciéon de RA

La Realidad Aumentada (RA) es una de las areas que esta creciendo y tomando importancia
en el mercado y en el desarrollo de aplicaciones. RA es una mezcla entre informacion
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 laRV lo enfoca
de tal modo que todo el campo de vision del usuario sea virtual. Sin embargo, la RA tiene

como objetivo crear una mezcla del mundo real con el mundo virtual.®

4 Cfr. Android 2013

5 Cfr. Madden 2011:32
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En 1994, Paul Milgram y Fumio Kishino definen un nuevo término: Milgram-Virtuality
Continuum. Entre la realidad fisica 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: combinacion entre virtual y real en

elementos, interactividad en tiempo real, esta registrada en informacién 3D.°

— Mixed Reality — ]
| ]
| I
e -
Real Augmented Augmented Virtual
Emvircnment Reality Virtuality Enwironment

FIGURA 2. Diagrama conceptual de Milgram-Virtuality Continuum

Fuente: turbulence

Estas definiciones presentan a la RA como un elemento mas para el mundo real utilizando
esencias virtuales. Ademas, la combinacion de objetos fisicos 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 computacion, se han desarrollado investigaciones y
aplicaciones en base a RA. Algunas de ellas dedicadas al rubro de los juegos y la educacion
como el famoso proyecto Magic Book y otras con intensiones cotidianas. A continuacion

se presentaran algunas aplicaciones de RA.

6 Cfr. Mullen 2011:30
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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 animacion 3D sobre las paginas. Esto

hace que el usuario se entretenga en el tema que esta leyendo.’

FIGURA 3. Magic Book y su uso

Fuente: Grupo HIT de Nueva Zelanda.

ARISE: Aplicacion centrada en las materias de la Ciencia de la Salud. Uso practico de

Realidad Aumentada para una mejor comprension del sistema digestivo.®

" Cfr. Canterbury 2013

8 Cfr. ARiSe Project 2013
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FIGURA 4. ARISE

Fuente: Proyecto ARiSe

Smash Cards: Juego de cartas para poder aprender inglés. EIl alumno, al unir letras, podra
realizar una palabra o frase y vera una animacién del significado de la palabra con su

correcta pronunciacion.®

FIGURA 5. Smash Cards interactia con una webcam
Fuente: SmashCards.com

MiIxED: Proyecto Chileno de Realidad Aumentada para aprender Inglés. Programa en
computadora que con ayuda de un micréfono y una camara web logra que los alumnos

tengan una nueva manera de aprender inglés en realidad aumentada.'°

9 Cfr. Watkins 2013

10 Cfr. Universia 2010
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FIGURA 6. Alumnos de la Universidad Santa Maria de Chile muestran su aplicacion
Fuente: Diario La Tercera de Chile

La aplicacion esta realizada en Realidad Aumentada y se siguio el modelo de aplicaciones
en el pasado. Se busco informacidn de juegos didacticos ya realizados para obtener un mejor
panorama del objetivo que se queria con NextLearn. Se encontr6 que habia juegos de inglés
en realidad aumentada pero en computadoras, como el caso de Smash Cards y MIixED, en

ambos casos su publico objetivo era los nifios.

2.3 Metodologia Educativa

2.3.1 Educacion con Tecnologia

La educacién hoy en dia va de la mano con la tecnologia. Esto se ve en los resultados donde
los estudiantes interactian con aplicaciones para poder aprender de una manera interactiva

y dindmico, en estos casos, son Ilamados juegos didacticos.

“cualquier programa computacional que cuyas caracteristicas estructurales y funcionales
le permiten servir de apoyo a la enserianza, el aprendizaje y la administracion educacional”

(Sanchez, 1995).

2.3.2 Caracteristicas

Para que se pueda considerar un juego didactico, se debe tener en cuenta las siguientes

caracteristicas:

e Motivan a dar decisiones.

e Nace un mayor interés a la materia estudiada.

o Desarrollan habilidades para el trabajo en equipo.

o Influye en la creatividad de los estudiantes.

e Provoca una aceptacidon a cambios en las diversas materias.

e Se aprende jugando sin necesidad de esfuerzo.
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2.3.3 Componentes

Se tiene que tener una afinidad compartida entre componentes para identificar el uso de un

juego didactico

2.3.4 Comunicacion

Componente relacionado a la interaccion usuario y aplicacion con una comunicacion en

mensajes claros y sin ambiguedad.

2.3.5 Pedagogico

Establece objetivos especificos para el desarrollo del juego didéctico. Ademas, de instaurar

los temas educativos y los logros que se desea establecer.

2.3.6 Computacional

Establece la arquitectura de la l6gica del juego para que el alumno pueda interactuar de tal
forma que pueda cumplir con los objetivos propuestos por el componente pedagdgico.

2.3.7 Ensefianza de Inglés

La ensefianza de inglés es un aspecto basico de para el aprendizaje de los nifios. Los nifios
s6lo aprenden inglés después de los 3 afios, ya que antes adquieren la lengua como materna.
Pasada la edad de los 3 afios, los nifios aprenden inglés como segunda lengua. Como parte
del aprendizaje, la forma de ensefianza varia segun la edad. Esto se debe a que para el ser

humano poco a poco le es mas dificil 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 afios el nifio va incluyendo inflexiones morfoldgicas en su dialogo y, conforme
avanza en su aprendiza, va aprendiendo y aplicando mas sintaxis del idioma. Moya de la
Universidad de Castillal! incluye este estudio, en el cual divide estas etapas de aprendizaje

en morfoldgicas y negaciones.

11 Cfr. Moya 2013
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2.3.7.1 Morfologia

La morfologia de los nifios durante la etapa de adquisicion del inglés se hace mucho mas

variada conforme adquiere experiencia. A medida que su edad avanza, la sintaxis del nifio

va cambiando y haciéndose mas compleja. En la tabla presentada a continuacion se presenta

la evolucion por edades

TABLA 6. Tabla de plan de Edad de Aprendizaje y Aspectos Morfolégicos.

Aspectos Morfoldgicos

-ING (playing)

-S PLURAL REGULAR

PLURALES IRREGULARES

PASADO VERBOS IRREGULARES

PASADO VERBOS REGULARES (ed)

-S. GENITIVO

3ra PERSONA PRESENTE SINGULAR (-S)

Fuente: Moya 2013

Edad Media de Obtener / Aprendizaje

3/5 afios

3/5 afios

4/6 afios

5/7 afios

6/8 afos

7/8 afos y etapas posteriores

8 afos y etapas posteriores
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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 nifio evoluciona en su

forma de hablar.

TABLA 7. Tabla Adquisicion de estructuras negativas

Estructura Negativas Edad media de aprendizaje

NO/NOT + SN/V:NOT ATEDDY BEAR; NOT EAT, 3/5 afios
NONE

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

NEGACION DE AUXILIARES: DON'T, CAN'T: 6/8 afios
SHE CAN'T TALK

UTILIZACION DE AUXILIARES COMO DIDN'T 8y etapas posteriores
OWON'T

Fuente: Moya 2013

Se tom6 como referencia las buenas practicas de la pedagogia y la metodologia de inglés
aplicada en los libros de Moya. Se descubrié qué temas son los indicados para poder aplicar
en cada uno de los niveles y a qué nivel ensefiar. Ademas, de buscar que sea muy intuitivo

y didacticos todo esto enfocado en el aprendizaje mediante la tecnologia.
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2.4 Herramientas de desarrollo

2.4.1 ARtoolKit

ARtoolKIT es un conjunto de herramientas para el desarrollo de software, capaz de crear
aplicaciones moviles 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 proyeccion de imagenes en 3D sobre ellas. ARtoolKit sigue
siendo una de las librerias preferidas por los desarrolladores de realidad aumentada contando

con mas de 150 mil descargas.*?
Proyectos mas conocidos:

1. The BlackMagic kiosk
2. The MagicBook
3. ARCO

FIGURA 7. Soporta para Linux, MacOS y Windows

Fuente: ARtoolKit pagina web

12 Cfr. Lamb, Looser y Grasset 2013

36



2.4.2 NyartoolKit

Es una variante de ARtoolKit pero méas enfocada para dispositivos maéviles. Se puede
desarrollar en diversos lenguajes de programacion como en Java, C#, ActionScript, entre
otros. Se tiene dos tipos de licencias para desarrollar, version GPLv3 para desarrollar
aplicaciones sin fines lucrativos, y la version comercial para una distribucion obteniendo

ganancias, en ambas se le otorga al desarrollador un conjunto de herramientas.*?

ll:IL.‘

a5
e

FIGURA 8. Se utiliza marcadores para su visualizacién de elementos 3D.

Fuente: Nyartoolkit pagina web

2.4.3 SlartoolKit

Libreria de Realidad Aumentada dedicada integramente para desarrollar aplicaciones en
Windows Mobile. Al igual que Nyartoolkit cuenta con diferentes licencias bajo ciertas
condiciones. Ademas, se puede utilizar Silverlight con la API de la camara web o la cAmara
integrada del dispositivo movil. Se caracteriza por utilizar marcadores simples o cuadrados

negros para la deteccion y visualizacion de animacion 3D.

13 Cfr. NyARToolkit 2007

14 Cfr. SlartoolKit 2012
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FIGURA 9. Para probar la aplicacion se puede utilizar la propia camara web de la PC.

Fuente: SlartoolKit pagina web

2.4.4 Vuforia Qualcomm

Libreria desarrollada por Qualcomm Technologies Inc. con un mejor acabado en las
aplicaciones de Realidad Aumentada. VVuforia es utilizado para el desarrollo de aplicaciones
moviles en Android, i0OS y con despliegue en Unity 3D. Ademas, cuenta con mayor nimero

de caracteristicas y capacidades que permiten una mejor técnica de desarrollo.*®

Qualcomm

. ®
vuforia ‘&

FIGURA 10. Vuforia es una de las librerias que se esta haciendo mas conocida hoy en dia.
Fuente: Qualcomm

Para el desarrollo de la aplicacion se empez6 a investigar qué herramientas eran las
conocidas y aptas para crear una aplicacion de juego en moviles. Nyartoolkit y SlartoolKit

fueron las primeras fuentes que se encontrd. Posterior, se encontrd unas librerias que eran

15 Cfr. Qualcomm 2013
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aptas para realidad aumentada y que eran compatibles con el IDE de desarrollo que es
Vuforia.

2.5 Campos de Desarrollo

La constante evolucion de la Realidad Aumentada ha hecho que se expanda hacia diferentes
areas para su uso. Actualmente es muy facil desarrollar y obtener aplicaciones moviles con
RA gracias a que se cuenta con un gran namero de herramientas y librerias en la web para
su desarrollo. A continuacién 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 aun avanza lentamente, a
pesar de contar con la tecnologia necesaria. El publico recién empieza a conocer este

concepto. Pero esto no hace que se siga realizando aplicaciones como ARDefender.

FIGURA 11. ARDefender se puede encontrar en el App Store.
Fuente: ARDefender en APP Store

Educacion: Es un campo que se esta explotando desde hace varios afios y se han conseguido

ciertos logros. La dinamica que se presenta de ensefiar con tecnologia ha hecho que se

16 Cfr. ARDefender 2013
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aprenda de manera innovadora y divertida para los alumnos. Las aplicaciones de Realidad
Aumentada para este campo son mayormente presentadas en forma de libros didacticos

como Magic Book.’

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 ensefiar y
utilizar la tecnologia y han encontrado una solucion con la RA. Existen diversas aplicaciones
gue ensefian drganos, huesos o0 van ain mas y ensefian materias completas de la Ciencia de
la Salud como Anatomy 4D, que es capaz de mostrar la anatomia del cuerpo humano en RA.
También, hay aplicaciones que estan presentes en la operacion de cirugias, por ejemplo,
NaRALap, proyecto que busca posicionarse como asistente en la cirugia abdominal y del

desarrollo biomecénico del higado.*®

17 Cfr. Canterbury 2013

18 Cfr. NaRALap 2012
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FIGURA 13. NaRALap fue realizado con la colaboracion de LabHuman en Espafia.

Fuente: LabHuman

Disefio y animacidn: Los disefios 3D tienen un papel muy importante en las aplicaciones de
RA. Los disefios hacen facil la labor de los ingenieros, arquitectos y cientificos en el campo
deseado. Esto es porque se provee de una ayuda en lo visual y se puede extender hasta donde

se quiere llegar.®

FIGURA 14. Construccién de planos con RA

Fuente: pitboxmedia

19 Cfr. Pitboxmedia 2013
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Armamento: Se tiene como base la creacién de juegos de armas en RA, las cuales tienen
como objetivo crear maniobras de combate. Los soldados utilizarian lentes de visor RA para
identificar a las posibles amanezcas. Ademas, se utilizan para los simuladores de aviones en

entrenamientos.

INTEGRATED
PFROCESSING
uNIT

STERLOSCOMIC
CAMERA sET

RENOEVOUS
roINT

INFRAREZD AND
UV CAMERAS

OLED TRANSLUCENT I
DISPLAY GOGOLES

FIGURA 15. Se espera que en un futuro se utilice esta nueva tecnologia en las guerras.
Fuente: innovacion ticbeat

Turismo y Publicidad: Las aplicaciones que estan tomando mucha acogida en Realidad
Aumentada son las de promover el turismo y ubicacion detallada sobre el lugar que se dirija.
Solo basta apuntar el dispositivo al lugar donde quiera saber y la informacion
complementaria saldra 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 Cfr. Mercedes-Benz 2013
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FIGURA 16. Aplicaciones de bolsillo para conocer mejor la ciudad.

Fuente: Tourism Revolution

5\ y .} v R DY
('\_,. A\ j < / > O - ’ > ’/. 2
T / @ / Fetcac /

Autoblog Alemania

FIGURA 17. Marcas de autos prefieren elaborar panfletos en RA.
Fuente: Audi

Se investigo que otros temas se estan desarrollando con esta tecnologia. Se encontré que la
educacion ya esta en un buen tiempo con novedosos productos, ademas de Ciencias de la
Salud, que buscan una nueva técnica en este campo con la ayuda de la realidad aumentada,
asi mismo, el disefio, la animacion y el turismo que tratan de encontrar una nueva tendencia.
Ademas, en el campo de Armamento se trata de optimizar los equipos para que las misiones

tengan una ayuda tecnoldgica en la vision de los soldados.
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Capitulo 3 : Estado del arte

La Realidad Aumentada en dispositivos moviles es un concepto que requiere de sefiales
para crear la realidad virtual. Estas sefiales pueden ser cartas, simbolos, un tipo de color, etc.
Todo esto se hace para combinar las realidades, se requieren puntos de referencia y
posiciones para lograr la perfecta combinacién entre realidad virtual y fisica. Es por esta
razon que los proyectos en realidad aumentada es un concepto relativamente nuevo que
requieren ser explotados. Ademas, se viene implementando en areas como la medicina,
educacion, juegos, etc. Esta tecnologia ha evolucionado junto con los nuevos dispositivos
Smartphone, llegando estar en las manos del usuario y asi crear nuevas plataformas de
desarrollo para la implementacion de la misma. Sin embargo, la aplicabilidad de la Realidad
Aumentada en el aprendizaje de un nuevo idioma es muy poca 0 nula en dispositivos
moviles. Esto se debe a la poca atencion en las necesidades que el estudiante presenta y
requiere. La iniciativa de implementar un juego didactico en esta tecnologia y su divulgacién

en las principales tiendas virtuales de méviles ayudaran al aprendizaje de los alumnos.
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Capitulo 3 : Estado del arte

3.1 Revision de la literatura

El estudio explica que la Realidad Aumentada (RA) es muy diferente de la realidad virtual, siendo
este su predecesor. Asi, la realidad virtual es el desarrollo de un entorno totalmente virtual, mientras
gue la RA es la combinacion del entorno virtual con el entorno real, creando una realidad mixta en

tiempo simultaneo.?

Para que la RA se lleve a cabo, se requiere de un hardware y software especifico. En lo que a
hardware se refiere, es necesario una cdmara para captar el mundo real, una pantalla para mostrar la
realidad aumentada, un sensor de movimiento, entre otros componentes, dependiendo del caso.?? Asi
mismo, en cuanto al software, se requiere de un sistema de captura de escena, reconocimiento visual,

identificacion de geo-posicionamiento, entre otros, dependiendo del sistema que se construya.?

El desarrollo de aplicaciones moviles con RA ha tenido un largo camino. En 1968, Ivan E.
Sutherland, considerado como el pionero de los graficos de la computadora, desarrolla el primer
sistema con RA que se convierte también en el primer sistema de realidad virtual. Para esto, utilizd
un dispositivo de visualizacion llamado Head Mounted Display (HDM), seguido por dos
mecanismos diferentes para conseguir movimiento en todas las direcciones: un rastreador mecénico
y un programa de seguimiento por ultrasonidos. En consecuencia del limitado poder de
procesamiento de las computadoras en ese momento, solo se logré mostrar dibujos sencillos en

tiempo real.**

En 1995, Rekimoto y Katashi crean NaviCam. NaviCam utiliza una Palmtop con una camara
montada sobre ella que se utiliza para el seguimiento éptico. Este equipo detecta marcadores de
colores codificados en la realidad y muestra informacidn superpuesta sobre la imagen que muestra

la camara relacionado al marcador. Este proyecto estaba pensado en usarse en museos, donde la

21 Cfr. Madden 2011:32

22 Cfr. Mullen:2011:190

23 Cfr. Ibar+ 2013

24 Cfr. Sutherland 1968
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informacion que se muestra para cada exhibicidn podria ajustarse al usuario segun sus conocimientos

e idioma.?®

En el 2004 Mathias Mohring, Christian Lessig y Oliver Bimber presentan un sistema de RA en
moviles, que soporta la localizacion y la diferencia de marcadores. Este sistema ademas soporta una

correcta integracién de graficos 3D con la captura de video de la cAmara.

En el 2009, Kimberly Spreen desarrolla ARhrrr!, el primer videojuego de RA y que contaba con
buenos gréficos. Esta aplicacion 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 aplicacién

funcione con un alto ratio de cuadros por segundo en dispositivos portatiles.?®

Actualmente existen muchos dispositivos en los que se pueden desarrollar aplicaciones en realidad
aumentada, estos dispositivos funcionan bajo diferentes sistemas operativos. Entre los principales
estan Windows Phone, creado por Microsoft, que permite la compatibilidad con Windows, ya que
sus aplicaciones estan 2" 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 gque la RA establece un enlace entre las nociones teéricas y la ejecucion fisica de
los ensayos con los dispositivos reales, y en el caso de los nifios estimula la percepcion de estos. Asi,
existen juegos educativos desarrollados en RA por el MIT y Harvard que juntan practicas del mundo

real con investigacion adicional, presentandolo en dispositivos méviles.?®

Las universidades europeas tampoco son una excepcion en el desarrollo de aplicaciones educativas
con RA. Por ejemplo, el Grupo Multimedia — EHU, grupo de investigacion de la Universidad del
Pais Vasco, viene trabajando en el area de educacion superior online desde hace diez afios,
enfocando sus esfuerzos en la creacion de videos que funcionen como un elemento integral del

proceso de ensefianza, sobre todo para el area de ingenieria. Sin embargo, recientemente el grupo

25 Cfr. Rekimoto y Nagao
26 Cfr. Maclntyre 2013
27 Cfr. NyARToolkit 2013

28 Cfr. MIT Project 2013
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incluy6 en su actividad investigadora el disefio y el desarrollo de contenidos multimedia utilizando
RA para el entorno de educacion online. La plataforma que escogio el grupo para desarrollar los
contenidos multimedia basados en RA fue AMIRE (Authoring Mixed Reality).?

AMIRE implementa de forma eficiente el desarrollo y transformacion de aplicaciones de RA. Su
investigacién 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.*

Sin embargo, a pesar de los avances logrados a través de los afios, 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 tecnologia. La falta de software para el desarrollo de

aplicaciones con RA ha sido, desde un inicio, una limitacién.

3.2 Aplicaciones en Realidad Aumentada

3.2.1 Realidad Aumentada como Tecnologia Emergente

El principal aporte del autor Bosagain es la investigacidn sobre nuevos proyectos desarrollados bajo
la tecnologia de la realidad aumentada. EI mismo explica que los proyectos que expone son
revolucionarios y estan aportando a que la vida sea mucho mas 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
tecnologia no llega a ser perfecta. Existe mucho por mejorar en este campo, ya que aun no se ha
investigado lo suficiente. Aunque ofrece grandes beneficios en los sectores médicos vy
automovilisticos, existe mucho peligro. Esto se debe a que el usuario debe estar atento a cada accién
que tome en tiempo real, ya que un descuido puede tener confusion con el mundo virtual por el
realismo de los graficos. Es por eso que se estan realizando investigaciones para verificar qué tan

ventajosa es la aplicacion de este concepto a los mencionados campos.

29 Cfr. Basogain, Olabe, Espinosa 2006

%0 Cfr. AMIRE Project 2013
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Por otro lado, existen campos libres de riegos como la educacion. En este caso la realidad aumentada
demuestra que es el mejor método para aplicar la educacion. Esto permitiria realizar cambios

radicales en esta area que podria aportar a una mejora importante en el aprendizaje del alumno.

Asi mismo, el campo de las animaciones 3D es también un &rea 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 algun riesgo fisico durante la interaccion con el software.

Por otro lado, uno de los principales problemas en RA son los efectos fisicos que influyen
negativamente sobre los marcadores para generarla, como el brillo del sol, el angulo de inclinacién,
las sombras, etc. Esto genera que la aplicacion tenga problemas durante la ejecucion, que podria
traer problemas durante la interaccion. Para poder ejecutar aplicaciones, se espera que en un futuro
la tecnologia esté lo suficientemente avanzada. Este problema fue uno de los principales agentes que

hizo que los desarrolladores investigaran mas en el campo de la realidad aumentada.

Sin embargo, en la actualidad las técnicas de reconocimiento de marcadores han mejorado
notablemente, e incluso las librerias de desarrollo para ejecutar la realidad aumentada ya no se ven
tan afectadas por estos efectos fisicos. La principal mejora, en la optimizacién de marcadores, va
desde la forma en que se recogen las matrices hasta las estructuras mas pequefias. Aun asi, las

técnicas no son tan buenas como para igualar la forma en cdmo el ojo humano percibe las cosas.

También, el autor hace un analisis 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 tecnologia
sea mucho menor y pueda ser accesible a un mayor rango demografico. La facilidad de tenerlo en

un dispositivo mavil hace que la aplicacién sea muy usada, es ahi donde se convierte en un éxito.
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FIGURA 18. App Store, tienda de aplicaciones para smartphones
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Fuente: Apple

Por ultimo, se recalca que la investigacion por hacerse en este campo es bastante amplia.
Todavia nos encontramos en una fase temprana de la implementacion de esta tecnologia, por
lo que existe mucho que mejorar. A pesar de esto, la valoracion de los usuarios hasta el

momento es muy buena, lo que motiva las investigaciones.

3.2.2 Sistemas de Desarrollo y Gestion de Realidad Aumentada

El autor inicia su articulo explicando cémo surge y qué es la realidad aumentada. Explica
que nace en 1990 a partir de la aparicion de computadoras que pueden procesar informacion
rapidamente, técnicas para mostrar graficos en tiempo real, y tecnologias de seguimiento de
la realidad. Estos elementos en conjunto lograron finalmente crear lo que es realidad
aumentada, que puestas en un lenguaje comdn es la superposicion de informacion de forma
virtual sobre el mundo real por medio de la tecnologia. Asi, la Realidad Aumentada se
comporta como un medio entre la realidad fisica y la realidad virtual. La realidad aumentada

agrega virtualmente informacion al mundo real sin quitarle protagonismo.

La tecnologia necesaria para desarrollar proyectos con realidad aumentada estad siendo
investigada en diferentes partes del mundo, lo que resalta la importancia que se le esta dando
y nos llama a tomarlo en cuenta. Ahora, ya que en la actualidad existe la tendencia de llevar
todo a la computacién movil, se requiere de un redisefio y desarrollo de —incluso- nuevas

tecnologias para la realidad aumentada.

La realidad aumentada se esta aplicando ya en guias de museos, en arquitectura, disefio de
interiores, procesos industriales, etc. Sin embargo, la educacion es un campo que no se ha
explotado adn al méaximo. El autor sefiala que las aplicaciones con realidad aumentada que

actualmente se dirigen al campo de la educacién son los siguientes:

e “Magic Book™: es un libro de ciencias donde nifios usan un visualizador de mano para

ver contenido virtual sobre el real. Contiene temas como de volcanes y el sistema solar.

e “Enviromental Detectives”: es un juego de exterior desarrollado por MIT donde se usa

un GPS y la tecnologia Wi-Fi.
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o “Mystery @The Museum”: es un juego de interior donde también se aplica la realidad

aumentada.

En el &mbito europeo también se estdn dando algunos proyectos que tratan de relacionar la

realidad aumentada con la educacion:

e CONNECT
e CREATE
e ARISE

Estas herramientas cuentan con graficos 3D y hacen mayor la interaccién con el usuario, de
modo que el nifio aprende experimentando. Asi, se pueden aprender todas las ciencias, un

ejemplo de esto es el desarrollado por ARISE, donde se ensefia el cuerpo humano.

En la educacion superior también se puede aplicar la realidad aumentada en la ensefianza de

la mecénica (con WebGL), matemaéticas, geometria (con la plataforma Studierstube).

El Grupo Multimedia EHU informa en planes como el RASMAP que busca adelantar en la
tecnologia necesaria para la realidad aumentada, de modo que facilite la creacion de
Asistentes Personales Mdviles (Personal Wearable Assistant). Con diez afios de experiencia
en educacion superior online, el Grupo Multimedia EHU ha definido como elemento integral

la creacion 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:

e Disefiar la aplicacion y sus contenidos.

e Generar los contenidos.

e Desarrollar la aplicacion en la plataforma AMIRE.

Por lo pronto, se ha identificado que se podrian usar estas aplicaciones al ensefiar cursos del

campo de la ingenieria, para acortar la brecha entre la teoria y la realidad.

Finalmente, el autor concluye que, a pesar que la realidad aumentada, recién comienza a
utilizarse. EI Grupo Multimedia EHU vya esta identificando posibles aplicaciones con el

propdsito de difundir esta tecnologia en el campo de la educacion.
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3.2.3 Validacion

Se tomd a un grupo de 12 nifios de 8 a 10 afios. A los cuales se les presento el proyecto y se
les prestd un iPad para poder obtener una retroalimentacion por parte de ellos y ver si la

aplicacion es intuitiva.

A su vez, los nifios utilizaron por primera vez la aplicacion y no se les dijo de qué trataba.
Ademaés, no se les informd la forma que deberian jugar y se separ6 en dos sesiones. Cada

sesion era de 8 minutos por nifio con el iPad. Los resultados fueron los siguientes.

Continente 1: El tema utilizado fue “Color & occupations”

Para la primera sesion, se le solicité a cada nifio que abra la aplicacién. Una vez abierto se
tomo nota que solo el 4 de ellos entraron a la opcion de “Ayuda”. El resto de nifios se fue

directamente al juego.

Una vez en el juego del Continente 1, se dejé que el nifio juegue a su comodidad. Quedando
como evidencia que los pocos nifios que entraron a la opcion “Ayuda” no tuvieron problemas
en agarrar el iPad y en utilizar los botones principales. Pero, los nifios que fueron
directamente al juego no sabian lo que tenian que hacer y pocos de ellos fueron avanzando.
Sélo 3 nifios llegaban al segundo o tercer subnivel y no lograron pasar al siguiente

continente.

Para la segunda sesion, se incrementd a 8 nifios los que entraron a la opcidon de “Ayuda”,
esto se debe a que los nifios habian ganado experiencia y se sentian en confianza para poder
Ilegar mas lejos. La diferencia es que todos pudieron llegar mas lejos que la primera vez.

Se observé que al inicio los nifios colocaban sus marcadores a una distancia muy prudente
de donde se encontraban, ocho nifios optaron por sentarse y jugar asi para que le resulte facil
tener el mando del iPad. Ademas, se evaluo el desempefio de cada nifio y los resultados son

los siguientes.

Para Marcelino su primera sesion no entrd en la opcion “Ayuda”, por lo que al momento de

jugar tuvo que aprender a utilizar los controles para saber cuales eran los movimientos del

51



personaje del juego. Por lo que su resultado fue impreciso al momento de jugarlo, perdiendo
en el primer subnivel. Por su parte Danna, quien entrd a la opcidén “Ayuda”, pudo lograr
pasar en su primera sesion al subnivel 3. Ademas, logré pasar al siguiente continente y logro

la maxima puntuacion.

Continente 2: El tema utilizado fue “Clothing & Accessories”

Para la primera sesion, no se presentd alguna complicacion para ellos en el uso de los
controles, ya que la dinamica era la misma y el tema del nivel tampoco fue complicado por

las instrucciones con imagenes que se les proporciond.

Pero, el nimero de nifios que lograron pasar para el siguiente continente se redujo a casi a
la mitad. Esto se debe que no habian leido las instrucciones de este continente y no apuntaban

correctamente el marcador, por lo que les resulté complicado en este sentido.

Para la segunda sesion, todos los nifios lograron pasar este continente, ya que entendieron el
concepto de este y fueron prudentes con la distancia del marcador.

Para Joaquin que le resulto 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 debia acercar el iPad al
marcador para poder realizar los movimientos del personaje sin problemas y logré pasar al

siguiente continente. En este nivel Jamile sac6 el maximo puntaje.
Continente 3: El tema utilizado fue “Food”

En la primera sesion, los 4 nifios 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 posicion
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 ayudd con una imagen al costado de cada instruccion.

Para la segunda sesion, nueve nifios lograron pasar al siguiente continente y, entre ellos,

Lucia, quien habia perdido en la sesion anterior en el primer continente.
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Los resultados de Diego presentan que siguid con su buen desempefio y logré 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 debid

a que le costo adecuarse a la nueva tematica.
Continente 4: El tema utilizado fue “Locations”

En laprimera sesion, solo un nifio pudo llegar a este continente y pudo entender muy rapido
la dindmica de este, ya que era muy parecido al anterior continente. Las instrucciones las
siguié muy bien pero no logré terminar el juego porque se distrajo con las animaciones en

3D que tenia.

En la segunda sesion, 8 nifios pudieron llegar y s6lo 4 lograron terminar el juego. No se
contempl@ dificultad en seguir las indicaciones, pero si les llamo la atencion los efectos. Los
nifios que llegaron se notaron una madurez en el juego y mostraron destreza en el control

del dispositivo movil.

Para Diego, que llegd él solo en la primera sesion, se observo que prestaba mucha atencion
a las indicaciones y un buen control del iPad, por lo que prefirio jugar de pie. En la segunda
sesion, los nifios se copiaron de la posicion de Diego y pudieron llegar a terminarlo como

en el caso de Danna, quien sacé el maximo puntaje del juego.

TABLA 8. Tabla de Puntaje en las sesiones

Nifio Sesion 1 Sesion 2

Marcelino | Continente 1: subnivel 1 | Continente 3: subnivel 1
Joaquin Continente 2: subnivel 2 | Continente 4: subnivel 1
Alberto Continente 2: subnivel 3 | Continente 3: subnivel 2
Diego Continente 4: subnivel 2 | Termind

José Continente 1: subnivel 2 | Continente 4: subnivel 1
Jamile Continente 3: subnivel 2 | Continente 4: subnivel 3
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Danna Continente 3: subnivel 3| Termindé

Milagros | Continente 2: subnivel 3 | Termino

Fabricio Continente 2: subnivel 2 | Termind

Omar Continente 2: subnivel 2 | Continente 4: subnivel 2
Lucia Continente 1: subnivel 1 | Continente 3: subnivel 1
Mario Continente 3: subnivel 3 | Continente 4: subnivel 3

Fuente: Elaboracion propia.

Ademas, a los nifios se les hizo unas preguntas sobre la aplicacidn. La primera pregunta fue

si les dificulté jugar la aplicacién con el iPad.

Jugabilidad de la Aplicacion con
el iPad

15
10 | Dificil
1

Dificil Facil

Facil

FIGURA 19. Grafico de Jugabilidad de la aplicacién con el iPad

Fuente: Elaboracion propia.

El 92% de los nifios encontraron facil utilizar la aplicacién junto con un iPad y so6lo al 8%
les parecid dificil. El resultado demuestra que nextLearn no refleja una dificultad para ser

usada en las dos primeras sesiones.

Aparte, se les pregunto si tuvieron alguna complicacién con los graficos 3D, la utilizacion

de las cartas RA o en las instrucciones.
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Complicaciones en la Aplicacion

6
5
4 ; M Cartas RA
3
2 . n B Grafico
1
0 - Instrucciones
el o ) (] ;
%“’Q 5 < \000 o},)(\ Ninguno
(/’bk\’ © Q)él @Q
X
NN

FIGURA 20. Grafico de complicaciones en la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia.

El 50% de los nifios no tuvo ninguna complicacion, mientras que al resto si les parecio
complicado en las Cartas y Gréficos, esto se debe a que recién estaban obteniendo

experiencia en el uso, mientras que 2 nifios tuvieron complicaciones en las instrucciones.

También, se les preguntd qué le gusto de la aplicacion.

éQué te gusto de la Aplicaciéon?
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FIGURA 21. Grafico de si le gusté la aplicacion al nifio

Fuente: Elaboracion propia.
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Al 50% de los nifios les gusto la tecnologia de Realidad Aumentada, esto se debe a que era
la primera vez que lo veian, mientras que al resto les gustaron los graficos y los temas de

inglés.

Para terminar, se les pregunto si utilizarian la aplicacion para poder estudiar antes de un

examen.
éUsarias la aplicacion para
estudiar inglés?
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FIGURA 22. Grafico de si el nifio utilizaria la aplicacion para estudiar inglés

Fuente: Elaboracion propia.
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Capitulo 4 : Desarrollo del Software

Para el desarrollo de aplicaciones, existen patrones disefiados a la programacion orientada a
objetos como el Singleton, DAO, etc. Para el objetivo de entregar un producto, se tiene que
realizar utilizando las buenas practicas que ayudan a la arquitectura, disefio y a la

programacion.

En el caso de realizar un videojuego, el modelo puede ser mas complejo de lo que se piensa.
Se puede estar rodeado de objetos que mantienen animacion 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 animacion, los cuales utilizan los objetos del modelo para ver su estado y
determinar su objetivo. El controlador estaria compuesto por objetos que manda el usuario,
como los movimientos que realiza por un joystick, mouse que también estaria enlazado a la
vista.
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Capitulo 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
creacion de juegos y contenido interactivo en 3D para diferentes plataformas, tales como
Mac, PCs y Desktops en Linux y Windows, 10S, Android, Windows Phone 8, BlackBerry
10, Wii U, PS3 y Xbox 360.%
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FIGURA 23. Unity y sus plataformas de desarrollo.

Fuente: Unity 3D

81 Cfr. Unity 3D
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4.1.2 Posicionamiento 3D

El manejo de los Game Objects se da en un universo en 3D Yy, por tanto, es necesario
familiarizarnos con dicho universo. A continuacién se describira un poco acerca del manejo

del mismo, asi como los diferentes atajos y opciones que Unity nos ofrece.

Dentro de Unity, se trabaja sobre 3 ejes: “X”,’Y’y “Z”.

FIGURA 24. Universo 3D de Unity.

Fuente: Unity 3D

El Eje Y nos define una posicion vertical con referencia a la cdmara. 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 cdmara, mientras que el Z, al de profundidad.

59



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 podriamos 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, tamafios y rotacion
de estos. Podemos también modificar estos valores a fin de modificar el Game Object y

obtener el efecto esperado.

¥ .~ Transform [ #,
Position

X 0 'Y 0 -l |
Rotation

¥ 270 YD | 2 [0 |
Scale

¥ 1 1 |z 1 |

FIGURA 26. Variables del Componente Transform.
Fuente: Unity 3D
Algunas opciones para modificar la vista en la pestafa 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.
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Alt + Clic Izquierdo: Moviéndonos en cualquier posicion nos permite girar de la pantalla.

Alt + Clic Central: Moviéndonos en cualquier posicion nos permite desplazarnos sobre el

plano de la pantalla.

Adicionalmente a estas, otra opcion 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 cdmara 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
estabamos trabajando, tenemos un par de opciones para poder centrarlo en la pestafia de
“Escena”; Dandole doble clic al Game Object, dentro de la seccion de Jerarquia, o
seleccionar el elemente en la misma pestafia, posicionarnos en la seccion de Escenas y
presionar la tecla F. En ambos casos, lograremos centrar la imagen en la seccion 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 gréfica, 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.

File Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help

S toca) (> 1 [pi]

Apply Root Motion
Animate Physies
Culling Mode ased On Renderert

‘ Cara Q=
Shader | Diffuse - || Editu, |
Main Color |
Base (RGB)

il ofiset ~

L g

r
Add Component

FIGURA 27. Game Obijets.
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Fuente: Unity 3D

Algunos de los paneles mas utilizados son los siguientes:

e [Escena (Scena): Es nuestra principal area de trabajo dentro de Unity. En esta podremos
visualizar los diferentes Game Objects con los cuales nos encontremos trabajando. Aqui

también podremos realizar el cambio de las posiciones tamafios, etc.

FIGURA 28. Scena de Game Objets.

Fuente: Unity 3D

e Juego (Game): En esta seccidn se puede visualizar lo que se visualizaria a través de la
camara. En esta seccion también podemos visualizar el despliegue de la aplicacion.

€ Game
Free Aspect Maximize on Play | Stats | Gizmos |~

FIGURA 29. Visualizacion a través de la camara.

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 camara
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e Animacion (Animation): En este panel podremos generar ciertas animaciones que han
de aplicarse sobre los Game Obijects, sin la necesidad de programarlas. Esta nos ofrece

una interfaz gréafica para visualizar las acciones que estamos realizando.

O Animation

|
o> | o[ M3 ] @] 0e

fantasma +| DeSemething

¥ fantasma -

¥ ATransform
Position.x o
Pasition.y 1.4733
Positian.z -1.844!
Rotation.: =70
Rotation.y -180
Rotation.z o
Scalex 1
Scaley 1
Scale.z A

»|.|Sphere (Mesh Filter)

W IMesh Renderer

52 Animator

b Animation

k) Cara (Instance) (Material)
Show: All | Loap

P00 0000 &

FIGURA 30. Efecto de animacion.

Fuente: Unity 3D

e Jerarquia (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 alineacion entre estos
elementos. Para agregar un nuevo Game Object dentro de la escena, solo es necesario

arrastrarlo desde la seccidn de Project hacia esta seccion.

= Hierarchy |
Create '| (oAl
¥ ARCamera
Disparador
Directional light
¥ fantasma
fantasmaModelo
¥ Marcador
Humao
¥ skeleton
» Bip01
skeleton
Suelo

4

|

FIGURA 31. Jerarquia.
Fuente: Unity 3D

e Proyecto (Project): Dentro de este panel, serdn agregados todos los elementos y

librerias requeridos para el correcto funcionamiento del proyecto.
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@ Project | P
_Create' Q |t'-|‘|
G Animaciones
G AssetStoreAssets
5 Editor
¥ &5 Escenas
QJuego
=] license
E] license_3rdpartynotice
»GEa Modelos
G Particles
53 Plugins
¥ & Prefabs
b Dispare
i skeletonDark
iyt skeletonFresh
bl skeletonMage
by skeletonMormal
+Ed Qualcomm Augmented Reality
E] readme_SDK
¥ 53 Scripts
|| Destruir
|G| Disparar
|G| Dispara
|| Retar

FIGURA 32. Componentes del Proyecto.
Fuente: Unity 3D

e Inspector: Esta es una seccién de detalle del elemento que tengamos seleccionado en
las secciones de Hierarchy o Project. En caso de ser un Game Object, se mostraran los

componentes que posee, siendo el principal el Transform.
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| @ Inspector | A=
2 [ skeleton [ |Static
- Tag | Untagged ¢ | Layer | Default ™

Model | Seleet | FRewert |  Open |
¥ . Transform G #
Position

X 0 Y 0.00090 Z2 O
Rotation

¥ | 356.6514 % |17B.70B& £ |358B.B767
Scale

X1 ¥ 1 Z 1

¥ ¢ [ ] Animation g .
Animation nidle @

b Animations
Play Automatically[ |
Animate Physics [l
Culling Type Based On Rendere s

Add Component

FIGURA 33. Inspector.
Fuente: Unity 3D

e Blender

Los elementos mas 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 sefialar que se debe
contar con Blender instalado en el equipo, de lo contrario, no se realizara la importacion por

parte de Unity.

Para realizar la importacion, se debera tomar en cuenta lo siguiente: si el archivo emplea
texturas, estas deberan ser cargadas previamente a los archivos .blend dentro de la carpeta
donde estos ultimos 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 seran
afadidas correctamente y obtendremos solo la forma, mas no la textura y esta tendra que ser

asignada manualmente y no de manera automatica como sucede normalmente.
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Una vez importado el archivo, obtendremos un elemento como el que se muestra a
continuacidn, el cual podremos arrastrar dentro de Hierarchy para emplearlo dentro de

nuestro proyecto.

[ & Project
Create ~ 2 | 3 | LY
b3 Editor -

|==| license

E] license_3rdpartynotice

¥ Modelos
b fantasma
B Materials

b3 Texturas

FIGURA 34. Modelos de Blender en Unity.
Fuente: Unity 3D

e Vuforia

Para poder realizar la generacién de proyectos en Realidad Aumentada con Vuforia,
necesitaremos tener instalada la libreria correspondiente, la cual se puede descargar de la
pagina  Web de  Vuforia  developer, en la  siguiente  direccion:
https://developer.vuforia.com/resources/sdk/unity?d=aw, y con la Unica restriccion que

es la de registrarse en dicha pagina.

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 importacion, ingresamos a la opcion Assets > Import Package >
Custom Package. En este aparecera la ventana del explorador y buscamos el archivo que

acabamos de descargar.
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File Edit [As;at;] GameObject Component  Vuforia  Window  Help

Frp— Show in Explorer

Textured

Open Gizmos ~| (5]

Delete

Import New Asset...
Import Package »

Export Package...

Character Controller
Glass Refraction (Pro Only)
Image Effects (Pro Only)

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R Light Cookies
Reimport Light Flares
Reimport Al =

Physic Materials

Sync MonoDevelop Project Projectors

Scripts

Skyboxes

Standard Assets (Mobile)
Terrain Assets

Tessellation Shaders (DX11)
Toon Shading

Tree Creator

Water (Basic)

Water (Pro Only)

€ Game @ Animation
Free Aspect -

FIGURA 35. Importar un paquete.
Fuente: Unity 3D

Una vez que lo seleccionemos, le damos Abrir y comenzara con la descompresion 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.

Importingpackage T e w w0 =)

‘ Items to Import

&5 Editor a
[ | | Editor/PostProcessBuildPlayer
M & Editor/QCAR
&5 Editor/QCAR/FrameMarkerTextures
D Editor/QCAR/FrameMarkerTextures/frame-markers-transparent.zip
|l Editor/QCAR/FrameMarkerTextures/frameMarker_Sample.png
(&5 Editor/QCAR/FrameMarkerTextures/Materials
0 Editor/QCAR/FrameMarkerTextures/Materials/framemarker_sample mat
&5 Editor/QCAR/ImageTargetTextures
&5 Editor/QCAR/SampleImport
Editor/QCAR/Samplelmpeort/SampleImpart.cs

&5 Editor/QCAR/Scripts
Editor/QCAR/Scripts/AccessorFactory.cs
Editor/QCAR/Scripts/AndroidManifestOrientationSetter.cs
Editor/QCAR/Scripts/CloudR ecoEditor.cs
Editor/QCAR/Scripts/ConfigData.cs
Editor/QCAR/Scripts/ConfigDataManager.cs
Editor/QCAR/Scripts/ConfigParser.cs
Editor/QCAR/Scripts/CylinderDatasetReader.cs
Editor/QCAR/Scripts/CylinderMeshFactory .cs
Editor/QCAR/Scripts/CylinderTargetAccessor.cs
Editor/QCAR/Scripts/CylinderTargetEditor.cs
Editor/QCAR/Scripts/DataSetloadEditor.cs
Editor/QCAR/Scripts/DataSetToTrackableMenu.cs
Editor/QCAR/Scripts/ImageTargetAccessor.cs
Editor/QCAR/Scripts/ImageTargetEditor.cs
Editor/QCAR/Scripts/KeepAliveEditor.cs
Editor/QCAR/Scripts/MarkerAccessor.cs
Editor/QCAR/Scripts/MarkerEditor.cs
Editor/QCAR/Scripts/MultiTargetAccessor.cs
|| Editor/QCAR/Scripts/MultiTargetEditor.cs

al

EEEEEENEE O EEEEEEEEEEEEEEEERE

FIGURA 36. Componentes nuevos antes de importar.
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Fuente: Unity 3D

Luego de esto, los paquetes importados apareceran en la seccion de Project.

Al iniciar nuestro proyecto, Unity nos provee de una cdmara (Main Camera), la cual para

efectos de aplicar Realidad Aumentada no nos ayuda de la manera que esperamos. Por ese

motivo, usaremos la cAmara que acabamos de obtener luego de importar la libreria vuforia.

En primer lugar, debemos eliminar la Main Camera, y luego arrastrar hacia Hierarchy desde

la seccion Project el elemento AR Camera que se encuentra en la carpeta Qualcomm

Augmented Reality > Prefabs.

| & Project .
Create © =} ri
@ prueba Es

¥ &5 Qualcomm Augmented Reality

> &l Fonts

b & Materials

v EaPrefabs
4 oudRecognition
iy CylinderTarget
iy FrameMarker
4y ImageTarget

w53 Internal
Iy MultiTarget
Iy TextRecognition
iy UserDefinedTargetBuilder
iy VirtualButton

v

FIGURA 37. Prefabs de Vuforia en Unity.

Fuente: Unity 3D

Como recomendacion, se debera realizar la siguiente desactivacion, dependiendo del caso,

para evitar que al ejecutar nuestro juego se active la camara web de nuestro equipo, en caso

lo vayamos a desplegar en un equipo movil. Dicha opcion se podra encontrar al marcar la

AR Camera que se encuentra en la seccion Hierarchy dentro de los componentes de este en

la seccion Inspector. Esta lleva por nombre Web Cam Behavior y los desmarcaremos como

se muestra en la imagen adjunta.
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A [+ Default Initialization Error H. o,

Script || DefaultInitializatico
v [¥Data Set Load Behaviour {Sn i,
Script |z| DataSetLoadBeh @

¥ |z [|Web cam Behaviour (Script) L #
Con't use for Play Mo [

b Keep Alive Behaviour {Script i,
Script KeepAIiueBehauiB

By keeping the objects checked below
alive, they can be rused across multiple
scenes,

Keeping the ARCamera alive will resultin
keeping all loaded datasets available when
anew scene is loaded, incluing user
defined targets.

You can also keep Trackable prefabs like
Image Targets alive, as well as advanced
prefabs like e.g. CloudRecognition.

"
.,

Keep AR Camera alive[

FIGURA 38. Camara por defecto en Unity.

Fuente: Unity 3D

Finalmente, para poder ejecutar nuestro proyecto con realidad aumentada, necesitamos un

disparador. EI método mas comun es el usar un patron, para lo cual debemos incluirlo dentro

de nuestro proyecto como el eje que origina toda la actividad virtual.

Al realizar la importacion de la libreria 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 seccién Hierarchy.

3 Project | =
| Create =| (2 "‘|}.|‘ |
¥ 53 Editor "
| | PostProcessBuildPlayer
Y5 QCAR

== FrameMarkerTextures
=8 frame-markers-transpar
E]FrameMarker_Sample
Materials
W ImageTargetTextures
b5 Samplelmport
b3 Scripts
b5 VirtualButtonTextures

I*ﬁ WebcamProfiles
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FIGURA 39. FrameMarker.

Fuente: Unity 3D

4.1.4 Lenguaje

Muchas de las acciones que deseemos que nuestros personajes realicen, deberan ser
programadas en un script. Para generar un nuevo script, deberemos dirigirnos a la seccion
Project en la opcion Create. En este encontraremos 3 tipos de script Javascript, C# script y

Boo script. Podemos seleccionar cualquiera de ellas.

Para editar cualquiera de estos serd necesario darle doble clic sobre este y se abrira 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 ejecucion 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 opcion del Unity Help > Scripting Reference y

realizamos la busqueda de MonoBehavior.

[ Assembly-CSharp - Asse\Defonator Evplosion - MonoDevelop-Unity "R WL - B o]

Ele Edit View Search Project Buid Run VersionControl Tools Window Help

2 B & B F vk c BEP A SO [bwn [Cl+-S EB- DUdr s

Solution Prueba

@ 7] Assembly-CSharp

@ [ Assembly-CSharp-Editor
@ € Assembly-UnityScript

& Q@ Assembly-UnityScript-Editor-fir

T
edorg 5] xoqeeL 5]

BRI

noqfE| s

SUjNQ Juawr

Ready 4:20 INS Feedback @0 M0 =] Task List

FIGURA 40. Plataforma de desarrollo.
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Fuente: MonoDevelop

Manual  Reference  Scripling

Scripting Reference using | JavaScript []

MonoBehaviour

Description
MonoBena

rive from HMonoBehaviour.

(), and OnGUI) from executing. Ifnone of these functions are present, the

See Also: The chapter on scripting in the manual

Variables
useGUILayout Disabling this lets you skip the GUI 1ayout phase.

Functions
Cancellnvoke
Invoke

InvokeRepeating
Islnvoking
Startt

FIGURA 41. MonoBehavior en la opcion Scripting Reference.

Fuente: MonoDevelop

Una vez que se realizo la programacion del mismo, este puede ser asignado a un Game
Obiject, arrastrandolo sobre este tanto en la seccion Hierarchy como en Project. Una vez
realizado el arrastre obtendremos una nueva pestafia en la seccion Inspector. En caso de

contener variables publicas, estas se mostraran y podran ser editadas desde el mismo Unity.

¥ | M Prueba (Script) i+,
Script = prueba @
Prueba Elemento None (Transform)
Medida 2
‘ Cara #*,
Shader | Diffuse + || Edit... |
Main Color [ 12
Base (RGB)
Tili Offset o
iling SE
- |
oo 0 alect
v 11 i

FIGURA 42. Eleccién de texturas.
Fuente: Unity 3D

Para realizar la asignacion del elemento referenciado a través del Transform, solo deberemos

arrastrarlo sobre la variable y procedera a asignarse.
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Prueba Elemento  _- Directional ligh¢
Medida 2
‘ Cara @ =
Shader | Diffuse + || Edit., |
Main Color :lj
Base (RGBE)
- o o’
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= |1 0 elect
y [ o

FIGURA 43. Transform en Scripts.

Fuente: Unity 3D

4.2 Requerimientos

4.2.1 Funcionales

Deteccidn de FrameMarket: Se desea que la cdmara del dispositivo mévil detecte la

imagen, para que luego se despliegue la informacion programada.

Reproduccién de sonidos del juego: Se desea que la aplicacion reproduzca sonidos

dependiendo la accion y el objeto 3D que lo va a generar.
Visualizacion de Ayuda: Se desea tener una opcion de ayuda para el jugador.

Visualizacion de objetos en 3D: Se desea mostrar objetos realizados en 3D sobre el

FrameMarkert apuntado por la camara.
Visualizacion de Portada de inicio: Se desea opciones de navegacion al inicio del juego.

Visualizacion 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 moviles de Android
y 10S.

Operatividad: La navegacion debe funcionar y el usuario tenga un adecuado control del

juego.
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e Escalabilidad: Se debe contemplar el crecimiento del juego para los niveles.

4.3 Marco de trabajo Scrum

Metodologia agil de gestion de proyectos, elaborada con medio de interacciones utilizando
con buenas practicas y trabajo cooperativo en equipo. Ademas, 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:

= Proyecta RA 237 dias
* Fase 0 26.5 dias
* Reunion con el cliente 201.03 dias
* Fase 1 29,88 dias
* Fase 2 202.13 dias
* Fase 3 1.63 dias
* Fase 4 5 dias

FIGURA 44. Fases del Proyecto.

Fuente: Elaboracién propia

4.3.2 Fase 0 - Estudios del Proyecto — Sprint 1

1. Esta es la fase de definicion, se identifica del problema, eleccion de la metodologia,
elaboracion del plan de trabajo. Se trabajé bastante en definir las bases del proyecto.
Se aprendio que la fase de definicion es la parte mas importante del juego y que méas
alla de la programacion los juegos deben tener un tema y una trama que es crucial
para que sea atractivo al usuario

2. Fase 1: Fase dedicada a la investigacidn de las herramientas de desarrollo, estudio del
juego y disefio.

3. Fase 2: Desarrollo de la aplicacion divida en 11 Sprint a lo largo del proyecto. Para la
entrega parcial se contempla 3 Sprint.

4. Fase 3: Fase de control del proyecto y revision del producto final.
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5. 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: Elaboracion propia

Se realiz6 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, ademas, de poder estimar
su tiempo y prioridad de realizacion. A lo largo de la fase de desarrollo se actualiz6 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 especifico. Para la Fase 1

se dividio en 2 y en la Fase 2, en 9 Sprint de desarrollo.

r::ﬁ Fase 1 - Estudios de Proyecto 0502 - 09-15
rj;ﬁ Fase 2 - Research - Game Design 09-16 - 09-29
rjﬁ Fase 3 - Nivel 1 del Juego 09-30 = 10-13
riﬁ Fase 5 - Nivel 3 del Juego 10-14 = 10-27
r::ﬁ Fase b - Nivel 4 del Juego 10-28 = 11-10

rj;ﬁ Fase 7 - Preparacién y Despliegue del Producto en Tienda Virtual  11-24-11-26

rjﬁ Fase 4 - Nivel 2 del Juego 01-19 = 01-31

FIGURA 46. Sprints en Rally Dev.
Fuente: Elaboracién propia

Rally Dev tiene la opcion de separar los sprints en intervalo de fechas, como se muestra en
la Figura 42. Ademas, sirvidé 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
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e La meta de este Sprint es lograr obtener la informacion necesaria para poder desarrollar

el proyecto.

e Obtener los Skills necesarios para poder desarrollar el proyecto e investigar qué

herramientas serian las mas eficientes para lograrlo.

e Se definieron las historias de usuario que definieran los objetivos del proyectos y se

priorizaron segun el esfuerzo que tomaba cada uno, asigndndole puntos del del Rally

Dev:

56.0 Points
1 N us14 Definicién del Plblico obajetivo [ | [a] 6.00
2 N Us1s Estudios de herramientas y creacién de [ [ [ [a] 12.00

ambientes 3D

3 Nl Us16 Caracteristicas del Juego [ [ [ [a] 7.00
4 Nl us17 Investigacién del Lenguaje de Programacion  [IIENIEY 15.00
5 Nl us18 Realizacion de Demo ---n 12.00

FIGURA 47. Sprint de la Fase 1.

Fuente: Elaboracion propia

Sprint Review

e Ao largo del Sprint se hicieron reuniones con nuestro cliente para la definicion de los

objetivos del Sprint.

e Adicionalmente se hicieron reuniones informales con el cliente en las cuales habia una

reunion con el cliente para que verificara la forma de trabajo del equipo.

e El cliente veia cada avance del juego de manera casi Inter diaria dentro de cada reunién

informal.

Sprint Retrospective

e Es necesario una capacitacion del equipo en las nuevas herramientas como Unity y

Blender para un éptimo trabajo en equipo.
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e Se acordo que para la creacion de un juego en necesario realizar un buen disefio de los

personajes asi 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 disefarlos. Por otro lado es necesario que en este sprint se cree el contexto en

el cual se recreard la historia del juego. Las historias de usuario a desarrollar son:

RAME & : o MAME SCHEDULE STATE BLOCKED PLAM EST
46.0 Points
1 NI Us19 Disefio del Juego ---n 22.00
2 Nl us22 Disefio de Personajes [ [ | [a] 11.00
3 Nl us20 Disefio de Trama [ [ | [A]
4 Nl Us21 Disefio de Tematica ---n 13.00

FIGURA 48. Sprint de la Fase 2.
Fuente: Elaboracion propia
Sprint Review

e Se hicieron reuniones con el cliente para que vea cdmo se crea la trama del juego.
e Elcliente acept6 que desarrollaramos la temética del proyecto segn nuestra creatividad.

Sprint Retrospective

e Paralacreacion de la historia de fantasia sobre la cual se desarrolla el juego fue necesario
buscar informacion sobre leyendas que pudieran ofrecer una forma de entretenimiento

para el jugador.

Fase 3 — Nivel 1 del Juego:

Sprint Planning
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Para el primer sprint de desarrollo, se tomaron 5 historias de usuario, de las cuales se priorizo
dependiendo al grado de dificultad. En este sprint, era la primera vez que usabamos el rally
Dev, por lo que nos empezamos a familiarizar con la herramienta. Ademas, fue el Unico
sprint con mas de 3 semanas para su elaboracién. La principal funcion de este sprint fue
terminar por completo el nivel 1 del juego. Pero, surgié un problema al seguir desarrollando
con Android, los dispositivos méviles no soportaban. El cliente acepto las explicaciones del

problema del despliegue en Android y el proyecto siguio pero solo para iOs.

Rank > MName Est State
& us23 Planeamiento del Mivel 20,0 A
& Us24 Disefio del Nive 20,0 A
& us2s Contruccidn del Nivel 25,0 A
& Us26 Pruebas del Nivel 13,0 A
@ us27 Despliegue del Mive 6,0 H

FIGURA 49. Sprint de la Fase 3.
Fuente: Elaboracién propia

Sprint Review

Se desarrolld el primer nivel del juego en base al documento de disefio.

e Se definieron las mecéanicas del juego donde se define la forma en que se ganara cada

nivel.

e Se logro instalar por primera vez el juego en un dispositivo movil y probar los

dispositivos Apple y Android para ejecutar aplicaciones en realidad aumentada.

e En base a las pruebas de software que se realizaron se definié que el mejor dispositivo

para instalar el juego eran los iPhones e iPads de Apple.

Sprint Retrospective

e Centrarnos més en el tiempo de cada tarea, estimar el esfuerzo en las horas.
¢ Dividir adecuadamente cada historia de usuario para que no sea repetitivo.
e Adoptar un mejor uso de la herramienta para que las métricas se las correctas.

e Es deseable cerrar las reuniones en los tiempos establecidos.
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e Apoyarnos en el equipo, debido a que solo se tiene un equipo para probar lo avanzado

para i0s.
e 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.

Rank s (] Mame Est State
@ LS4 E?\EZUHPEIISTE:E de 15.0 E
@ e s o
@ o
(¥ Us4z Elabarar entorno del Mivel 2 15,0 P |

FIGURA 50. Sprint de la Fase 4.
Fuente: Elaboracion propia
Sprint Review

e Se aplicd el mismo codigo utilizado en el nivel 1 debido a que tenia las mecanicas del

juego.

e Se trabajo bastante en el modelado de los nuevos escenarios y las formas y movimientos

de los enemigos.
e Lareutilizacion del codigo ayudo a acelerar el desarrollo del nivel 2.

Sprint Retrospective

e Tener una mejor comunicacion con el cliente y colocarnos de su punto de vista.
e Mejorar en su usabilidad del juego y que sea mas intuitivo.

e Apoyar en la subdivision de tareas con el desarrollador, ya que algunas tareas no se

pensaban como necesarias.
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e Seguir mejorando con la comunicacion. El equipo tiene una relacion buena pero temas

de tardanzas puede retrasar el proyecto.
e Tratar de ajustar mejor los tiempos en la realizacion del sprint.

Fase 5 — Nivel 3 del Juego:
Sprint Planning

La meta principal de este Sprint es desarrollar el Nivel 3 del juego.

Rank M Name Est State
Ve Uszg Planeamiento 20,0
el Us29 Disefio 20,0
e Us30 Construccién 25,0
¥ us3 Pruebas 13,0
e Us3z Despliegue 5,0

FIGURA 51. Sprint de la Fase 5 nivel 3.
Fuente: Elaboracién propia
Sprint Review

e Se logré hacer 2 niveles en un solo sprint debido a la reutilizacion de cddigo 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 cddigo serd mas facil

realizar los siguientes niveles.
e Actualizar la herramienta de gestion de proyectos.

e No debe afectar la falta de un integrante, ya que todo se debe dejar documentado vy el

conocimiento debe ser compartido por los responsables.

e Mejorar con los tiempos en la realizacién de las tareas.

Fase 6 — Nivel 4 del Juego:
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Sprint Planning

La meta principal de este Sprint es desarrollar el Nivel 3 y 4 del juego.

Rank - Iz Mame Est State
(V%) us33 Planeamiento 20,0 A |
(¥ us34 Disefio 20,0
(¥ us3s Construccién 25,0 A |
(V3] us3s Pruebas 13,0 A |
(¥ us3z Despligue 6.0 A |

FIGURA 52. Sprint de la Fase 6.
Fuente: Elaboracién propia
Sprint Review

e Se logré hacer 2 niveles en un solo sprint debido a la reutilizacion de cddigo y a la

experiencia obtenida en los dos sprints anteriores.

Sprint Retrospective

e Es importante realizar con éxito el nivel 1, 2 y 3 ya que con este codigo serd mas facil

realizar los siguientes niveles.
e Actualizar la herramienta de gestion de proyectos.

e No debe afectar la falta de un integrante, ya que todo se debe dejar documentado vy el

conocimiento debe ser compartido por los responsables.

e Mejorar con los tiempos en la realizacion de las tareas.

Fase 7 — Preparacion y Despliegue del Producto en Tienda Virtual:
Sprint Planning

En este Sprint se realizan las Gltimas pruebas y se hace el despliegue e instalacion del juego

sobre la plataforma iOS en conjunto con las empresas de linea de la UPC.
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Rank > Mame Est State
@ U538 Obtencidn de Licnecias 10,0 H
(P23 us3g Estudios de Tienda Viertual 10,0 A |
& US40 Despligue en Tienda Virtual 10,0 D

FIGURA 53. Sprint de la Fase 7.
Fuente: Elaboracion propia
Sprint Review

e Se hicieron las pruebas respectivas y e hizo el despliegue de la aplicacion en un
dispositivo Apple.

e Se comprendio lo necesario de la comunicacidn con todos los miembros del equipo, esto

hace ganar tiempo y mejorar la calidad.

e Las herramientas de desarrollo sirvieron para encontrar un ritmo bueno de trabajo y

mejorar con la estimacién del tiempo.

Sprint Retrospective

e Tener una comunicacion mas asertiva con el cliente para evitar malos entendidos.
e Replantear sobre las herramientas de despliegue que el equipo usa.

e Apoyarnos en el equipo, debido a que solo se tiene un equipo para probar lo avanzado

para iOS.

e La comunicacion es lo mas importante entre todos los miembros del equipo. La

realizacion de reuniones cortas diarias ayudd a saber el estado y avance de cada uno.

e El apoyo y divisidn de tareas entre los miembros del equipo sirvi6 para cumplir con el

tiempo acordado.

e La integracion mas cercana del cliente apoyé para que se tenga claro los objetivos y la

meta que se debe realizar.
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4.3.5 User Storys

Se detall6 cada User Story utilizando un lenguaje comun.

*# User Story US26: Elaboracion de barras de poder

& Detai 4 General

Details for US26

@ chigren (0 D: | Us26

&) Taske 12 Name: | Elaboracidn de barras de poder
ASKS (£

# Tags:
Defects (0

; Description: | Como jugador deseo tener 3 barras de poder que se usara a lo largo de los continentes del juego
&5 Changesets (0

& piscussion (3) AMtachments: | (] parras jpg
@Rexiswcrens Owner | Cristhian H
Hierarchy
Parent:
Schedule
State: Completed Blocked: false
Ready: false Blocked Reason:

lteration: | Fase 2- Sprint 1

Plan Est: | 10,0 Points TaskEst | 7,0 Hours
ToDo: 0,0 Hours
Custom
Acceptance | cyando Espero
Criteria:
Elimino a un enemigo queme - Subela barra de
indica la barra de poder concentracidn de
Pugaen+10ybajaen
+10VIT de Pally.
Elimino a un enemigo a un - bajalabarrade

enemigo que no me indica la bara  concentracion de
Pugaen-10ybajaen
-10VIT de Pally.

FIGURA 54. User Story en Rally Dev.
Fuente: Elaboracion propia.

Para cada User Story se pasé por el area de QA y sus observaciones fueron realizadas

utilizando la propia herramienta Rally.
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(] Discussions

[
| | m
del entorno del Mivel Elio N Sep 30 “ L ]
n de barras de poder Corregidol L
n de Contadores Renzo P Sep 30 =
rsonajes Principales ! Obsevaciones: 4
n de |a pantalla de Inig } e
la opcidn se llama "Empezar a jugar (como dice en la descripcion) o
Jugar” (como esta en el mockup)?
. Sobre las instrucciones: no creo que nifios de 7+ entiendan qué significa
sccepted g Blocked despliegue de animacion”. Tengan en cuenta a quiénes se estan
dirigiendo en las instrucciones.
Renzo P Sep 26
"| Ya estd bien hd
FIGURA 55. Observaciones en Rally Dev.
Fuente: Elaboracion propia.
4.3.6 Burndown
21.3 498 Fase 1 - Sprint 1
2 16.4 — spérado = Real
13.7 12.1
10.1 g1
Day Day 9 Day 8 Day 7 Day 6 Day 5 Day 4 Day 3 Day 2Day 1
10
FIGURA 56. Burndown realizado con Excel.
Fuente: Elaboracion propia.
Fase 1 - Sprint 1 - Estudio del juggo v obtencién de skils El 3 2808 Accepted 08/09 Planned Velocity

\_-\-_-:-u_

FIGURA 57. Burndown de Rally Fase 1 —SP 1.

220

Status
0.0

Owner
Al

Carlos G

Accepted
100%
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Fuente: Elaboracion propia.

4 |Faze1- Sprint 2 - Research y Game Design 3 051@3‘_ Planning 22/09 Planned Velocity Status Accepted
T Te— 80.0 0.0 100%

FIGURA 58. Burndown de Rally Fase 1 —SP 2.

Fuente: Elaboracién propia.

4 |Fase 2 - Sprint1 E 3 ZEJ'EB_ Planning 19/10 Planned Velocity Status Accepted
conn [T 500 . 00

FIGURA 59. Burndown de Rally Fase 2 —SP 1.

Fuente: Elaboracion propia.

4 | FaseZ-Sprint2 E| 3 20110 Planning 0211 Planned Velocity Status Accepted

_________.'—.--._l 40.0 0.0 100%

FIGURA 60. Burndown de Rally Fase 2 —SP 1.

Fuente: Elaboracién propia.

4 | Faze 2 -Sprint 3 3 04/11 Accepted 18/11 Planned Velocity Status Accepted
30.0 0.0 100%

FIGURA 61. Burndown de Rally Fase 2 —SP 3.
Fuente: Elaboracidn propia.

Para la gestion del proyecto, tomamos la herramienta RALLY DEV, que a lo largo del
proyecto nos ayudo a consolidar conocimientos de Scrum (Sprints, User Story, Burndown,

etc) y a tener una mejor organizacion. Las opciones que tiene esta herramienta son las
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mismas que se utiliza en la teoria. Ademas, las empresas virtuales como QS y Software

Factory utilizaban esta herramienta entre sus recursos destinados para el proyecto.
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Capitulo 5 : Arquitectura del Software

NextLearn (REALAUM) esté estructurado basado en la arquitectura que nos ofrece el propio

IDE Unity 3D. Ademas, se mostrara las vistas agrupadas de acuerdo a la categoria en que se
encuentra ubicado.
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Capitulo 5 : Arquitectura del Software

5.1 Conceptos de Unity 3D

Escenas

Game . Componente .

S

Objects

FIGURA 62. Arquitectura de Unity 3D
Fuente: Elaboracion propia.

Un proyecto en Unity es un conjunto de actividades Inter relacionadas para la realizacion de
un juego. Cada proyecto puede contener diversas escenas 0 solo una, dependiendo del
objetivo y del alcance, una escena puede ser la introduccion 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 esta compuesto por varios componentes pero con un
componente en comun “transform” que define su posicidn en el espacio, su escala de tamafio

y su rotacion en 3D. Estos componentes tienen sus variables que lo definen.

TABLA 8. Tabla de resumen del Documento

Vista Arquitectural / Estilo Descripcion

Arquitectonico

Descomposicion

Vista basado en Eventos

Esta es un estilo que muestra la
relacion de los componentes
de la aplicacion
Vista que muestra la
interaccion de la aplicacion

con los usuarios.

Interesados

Jefe de Proyecto, Arquitecto
de Software,
Programador y tester.

Analista

Arquitecto de Software vy
Analista Programador.
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Vista de Despliegue Esta vista se muestra la Arquitecto de Software vy
interaccion de la aplicacion del | Analista Programador.

juego y los del hardware.

Fuente: Elaboracién propia.

5.2 Vision general del sistema

5.2.1 Descripcion

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 méviles como
plataformas de RA. Sin embargo, el elevado consumo de energia de los Smartphone hace
muy complicado que puedan competir atn con los equipos de escritorio (PC). Ademas, la
falta de empresas desarrolladoras de software que se interese en apostar por aplicaciones de
este tipo de tecnologia ha sido, desde un inicio, una limitacion. A pesar de esto, desde estos

altimos afios ha crecido en menor escala la tecnologia de RA.

Cabe mencionar, que se requiere un tipo de hardware y software especifico para poder ejecutar esta
clase de aplicaciones. En lo que a hardware se refiere, es necesario una camara, una pantalla para
mostrar la realidad aumentada, un sensor de movimiento, entre otros componentes, dependiendo de
la aplicacién. Asi mismo, el software requiere de un sistema de captura de escena, reconocimiento

visual, reconocimiento de geo-posicionamiento, dependiendo del sistema que se construya. *

En la actualidad existen muchos dispositivos en los que se pueden desarrollar aplicaciones en
realidad aumentada. Entre los principales sistemas operativos de estos estan Windows Phone, creado
por Microsoft, que permite la compatibilidad con Windows, ya que sus aplicaciones estan hechas en
C++; i0S, 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

32 Cfr. Vega 2012:190
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y su utilizacion de la tecnologia de Realidad Aumentada, resulta posible crear una aplicacion
movil que combine temas de inglés con Realidad Aumentada, con la finalidad de tener un
juego interactivo y divertido que ensefie inglés utilizando dispositivos méviles que cuenten

con los sistemas operativos con mayor demanda en el mercado (Android y iOS).

El objetivo general es disefiar e implementar un juego didactico basado en Realidad
Aumentada para dispositivos méviles que motivara a nifios de 7 afios a mas aprender inglés

y asi lograr mejores aptitudes y mayores conocimientos.
Dentro de las principales necesidades identificadas se encuentran:

e Elusuario final desea tener un juego para que pueda aprender inglés de manera didactica.

e 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 nifios.3

e El usuario final desea tener un juego facil e intuitivo. La aplicacion tendra un joystick y
los niveles seran de manera progresiva por cada nivel terminado se pasara al siguiente.

Ademaés, podré pausar y elegir volver al ment principal.

e Eljuego en Realidad Aumentada estara disponible en equipos 10S con un procesador de
1GB de RAM a maés.

MROL

USUARIOS/JUGADOR Next Learn

33 Cfr. Peru21 2011
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Leyenda:

TABLA 9. Tabla de Diagrama de contexto de NextLearn

3 LN

USUARIOS/JUGADOR

A B A realiza acciones sobre B

Limite del sistema.

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion se muestra las interfaces de la aplicacion.

FIGURA 63. Men principal de la aplicacion
Fuente: Elaboracién propia.

En la figura, se aprecia el menu principal del juego. Ademas, se aprecia 3 botones (Play,
Help y About)

e Play: Inicio de la aplicacion y se empieza con el nivel 1.
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e Help: Una opcidn de ayuda para que el usuario entienda un poco mas la aplicacion.

e About: Informacidn adicional del juego.

AL UDA

L
DESCARGA ENTRANDO A

piciel
J%uw.»l.wﬂc

A TARSETA > %

AYUD?
ADA NIVEL 5 UR/

PASA C TR SU AVE

A PALLY

FIGURA 64. Pantalla de Instrucciones
Fuente: Elaboracion propia.

e Se muestra un cartel de ayuda para orientar al jugar acerca del juego.

e Botdn de atras para volver al menu principal.

FIGURA 65. Pantalla e Créditos

Fuente: Elaboracién propia.

e Se muestra un cartel acerca de como de los responsables del proyecto.

92



Boton de atras para volver al menu principal.

VIT

cciones /s
[§, 9

Monstruos

[ Joystick
N G A
R A@.,-v;} i,

FIGURA 66. Pantalla del nivel 1

Fuente: Elaboracidn propia

Joystick: control de movimientos del personaje principal.

Hit: boton para que el personaje golpee.

Jump: botdn para que el personaje salte.

Vit: porcentaje de vida que le queda al jugador.

PH: Poder que tiene el personaje.

Instruccion: Instruccion para que el personaje realice una accién y gane puntos.

Monstruos: monstros de colores y profesiones con la intencion que el personaje los

ataque.

Score: puntos gque va ganando el personaje.
Time: el tiempo que le queda en el nivel.
Next: Personaje principal del juego.

Inicio: boton para volver al menu principal.

Funcionalidades

Deteccién de FrameMarket: La camara del dispositivo mévil detecta la imagen, para

luego desplegar la informacién programada.
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e Reproduccion de sonidos del juego: La aplicacion reproduce sonidos dependiendo la

accion y el objeto 3D que lo va a generar.
e Visualizacion de Ayuda: Tiene una opcion de ayuda para el jugador.

e Visualizacion de objetos en 3D: Muestra objetos realizados en 3D sobre el FrameMarkert

apuntado por la cdmara.
e Visualizacion de Portada de inicio: Opciones de navegacion al inicio del juego.

e Visualizacion de joystick: Muestra un joystick al comenzar el juego.

Requerimientos de Atributos de Calidad

Usabilidad (Usability)

EAC 1: La aplicacion debera mostrar un mensaje “Next Level” cuando se ha pasado de
nivel por el jugador en no més de 5 segundos.

e EAC 2: Cuando se esté jugando, se deberd mostrar el objetivo a interactuar. Ademas, de
mostrar la barra de poder que tiene el jugador y la barra de vida.

e EAC 3: Cuando el jugador quiera iniciar o pasar al siguiente nivel, se debera mostrar las

instrucciones de este por nivel.

e EAC 4: Cuando la cdmara del dispositivo movil no detecte el FrameMarker, se debera

mostrar un mensaje “Apunte el marcador” para que se muestre la realidad aumentada.
Rendimiento (Performance)
e EAC 5: La aplicacion deberd procesar y reconocer la informacion proveniente del

FrameMarker en condiciones normales (librerias de VVuforia) en un tiempo no mayor de

2 segundos.

Escalabilidad (Scalability)

e EAC 6: La aplicacion debera contemplar el crecimiento del juego en relacion a futuros

niveles.

Movilidad (Mobility)
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e EAC 7: La aplicacion estara realizada para la resolucion de pantalla de iPad e iPhone.

e EAC 8: Cuando se esté jugando y el dispositivo movil tenga un porcentaje menor de 20

% de bateria, se debera conectar el movil y esperar que se vuelva a cargar la bateria.
Portabilidad (Portability)
e EAC 9: Laaplicacion debera 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 modificacion (Modifiability)

e EAC 10: Un stakeholder desea que la aplicacién cambie los FrameMarker de Vuforia
por cada nivel en un esfuerzo no mayor de 2 dias.

Capacidad de verificacion (Testability)

e EAC 11: La aplicacién deberé 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.

e EAC 12: Un testeador debera utilizar el “Profiler” de Unity para poder evaluar el

rendimiento de la aplicacion en un ambiente de desarrollo en menos de 30 minutos.

Priorizacion de atributos de calidad de NextLearn:
Considerar los siguientes posibles valores para el primer elemento del par de prioridad:

e Alto: Se requiere este escenario para gue el sistema sea considero como exitoso.

e Medio: Se desea este escenario para que el sistema sea considerado como éxitos. Pero,

existe una justificacién para que no pueda ser empleado.
e Bajo: Seria bueno tenerlo, aungue es imperativo este escenario.

Considera los siguientes posibles valores para el segundo elemento del par de prioridad:

e Alto: Se desconoce compensar el escenario el equipo de arquitectura.

e Medio: Es complicado de realizar el escenario, aunque el equipo de arquitectura sabe

cémo satisfacer.

e Bajo: Es facil realizar el escenario y el equipo de arquitectura sabe cémo satisfacer.
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TABLA 10. Tabla de priorizacion de escenarios de atributo de calidad

Atributo de
Calidad Atributo de Caracterizacion Prioridad
EAC1 Medio, Bajo
EAC2 Alto, Medio
EAC3 Alto, Bajo
Usability EAC4 Alto, Medio
Performance EAC5 Alto, Alto
Scalability EAC6 Alto, Medio
EACY Alto, Medio
Mobility EACS8 Alto, Medio
Portability EAC9 Alto, Medio
Modifiability EAC10 Medio, Medio
EAC11 Bajo, Bajo
Testability EAC12 Medio, Bajo

Fuente: Elaboracion propia.

Segun la priorizacion realizada nuestros principales escenarios son el EAC5 de Performance

y EAC2 y EAC4 de Usability. Estos seran los principales atributos de calidad a atacar.
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Restricciones

e El juego seré ejecutado en el sistema operativo iOS de Apple.
e El juego usara realidad aumentada y se correra en un dispositivo movil.

e Se tendra animacion en 3D para que el usuario interactle de forma amigable con cada
carta RA.

e El juego se basara en ejercicios de los principales institutos de inglés del pais.
e Se gestionaran datos referentes a ejercicios practicos del idioma inglés.

e Laaplicacion no almacenara datos (puntajes y partidas).

5.3 Vista de médulos

5.3.1 Diagrama de Descomposicion

Representacion Basica

MNext learn
SimpleGameManager

Vuforia

= =]

: [

Predacts

Charsacters

Noteoidn UML versdn 1.4

Leyenda

Modulo

FIGURA 67. Diagrama de descomposicion de NextLearn.
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11. Tabla de Elementos y sus propiedades de la vista de Modulos

Modulo

Scenes

Scripts

Prefacts

Animator

Characters

Descripcion y Propiedades

Este componente incluye todas las
escenas que son utilizadas en el juego
hecho en Unity 3D. Es decir, incluye la
escena de menu principal, créditos,

ayuda y las escenas de los 4 niveles.

Este componente incluye todas las
clases que se encargan de la légica del
juego. Es decir, se encarga de la
interaccion de los GameObjects con las

escenas.

Componente  que  contiene  los
principales  elementos  genéricos

empleados en el desarrollo del juego.

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

realizar los personajes en el juego.

Componente  que  contiene  los
personajes del juego realizados en
Blender. Es decir, se encarga de la
interaccion de los GameObijects

asignados a los personajes.
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Realidad Aumentada

Almacenamiento de Clases

Fuente: Elaboracion propia.

5.3.2 Racionalidad

Para la eleccion de las librerias de realidad aumentada (Vuforia), se tomé 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 librerias en proyectos

pasados.

Las funcionalidades y l6gica del juego deben estar dentro del componente Scripts. Esto es

Componente que incluye las librerias
de Vuforia para que el juego tenga
Realidad Aumentada. Es utilizado para
obtener una camara que pueda soportar
la iteracion de la realidad real con lo

proyectado a través de la camara.

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

jugador.

para un correcto llamado para otros componentes.

5.4 Vista de Usos

5.4.1 Diagrama de Usos

Representacion Basica

Fuente: Elaboracion propia
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FIGURA 68. Diagrama de usos de NextLearn.

Fuente: Elaboracién propia

5.3.2 Catalogo de Elementos

Elementos y sus propiedades

TABLA 12. Tabla de Elementos y sus propiedades de la vista de Usos.

Modulo Descripcion 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 mend principal, créditos,

ayuda y las escenas de los 4 niveles.
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Scripts

Prefacts

GameObiject

Realidad Aumentada

Almacenamiento de Clases

Fuente: Elaboracion propia.

Este componente incluye todas las
clases que se encargan de la légica del
juego. Es decir, se encarga de la
interaccion de los GameObjects con

las escenas.

Componente que contiene los
principales elementos  genéricos

empleados en el desarrollo del juego.

Componente gue los objetos de juego
que necesitan las  propiedades
especiales para ser utilizados a lo

largo del juego.

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

camara.

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.
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5.4.2 Relaciones y sus propiedades

TABLA 13. Tabla de relaciones y sus propiedades.

Modulo Dependencia Razon de la

dependencia

Scenes GameObject Permite llamar a los
GameObjects de los

niveles de juego.

GameObiject Scripts Aplica operaciones
sobre las variables en el
uso actual de los

GameObijects.

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

GameObijects.

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

elementos genéricos.

GameObject Realidad Aumentada Envia informacion para
procesar y ser mostrado
en Realidad

Aumentada.

Fuente: Elaboracion propia.
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5.5 Vistas de componentes y conectores (C&C)

5.5.1 Flujo de Datos

Representacién Basica
Vista de Componentes /Fujo do datos

PosbioVisuaizaGameObjocts (-

Notacon UML Version 2.4

Leyenda
Linea de vida
Sre

]

1

1

1]
Mensaje S T e s
Auto mensaje Respuots do SmpleGarmehnages

FIGURA 69. Diagrama de secuencia —Eventos Play
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Fuente: Elaboracion propia

5.4.2 Catalogo de Elementos

Elementos y sus propiedades

TABLA 14. Tabla de elementos y sus propiedades de la vista de flujo de datos

Elemento

Scenes

SimpleGameManager

Vuforia

Fuente: Elaboracion propia.

Propiedades

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

4 niveles.

Permite crear los objetos
del juego para la correcta

visualizacion y la légica.

Librerias necesarias para la
iteracion de la realidad real
con lo proyectado a traveés

de la camara.
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5.4.3 Relaciones y sus propiedades

TABLA 15. Tabla de relaciones y sus propiedades de la vista de flujo de datos

Relacion De A Descripcion

Verificar Scene  Scene Scene Se encarga de verificar las
escenas que pueda elegir el

usuario antes de iniciar el juego.

Posible Visualizar  Scene SimpleGameMa | Se confirma la visualizacion de
GameObiject nager los objetos del juego. La

respuesta puede ser positiva o

negativa.
Se detecta Scene Vuforia Se realiza la consulta para
Framemarker obtener el framemarker. La

respuesta puede ser positiva o

negativa.

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

realidad Aumentada.

Fuente: Elaboracién propia.

5.4.4 Racionalidad

Después de la interaccion entre componentes, se realiza una asercion para detectar que
cualquier secuencia que no se muestre como un operador de la asercion sea invalidad.
Ademas, con ello se podra detectar el margen de error que se describe en el atributo de
calidad EAC10.

105



5.6 Vistas de asignacion

5.6.1 Vista Despliegue

Representacién Basica

NextLearn

Vuforia

e —
BD INFORMACIGN

Ipad IOS 7.0

Leyenda

FIGURA 70. Diagrama de despliegue de NextLearn

Fuente: Elaboracion propia
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5.5.2 Catalogo de Elementos

TABLA 16. Tabla de elementos de software y sus propiedades de la vista de despliegue

Elemento de software

NextLearn

Vuforia

BD Informacion (playerprefs)

Fuente: Elaboracién propia.

5.5.3 Elementos y sus propiedades

Propiedades

Aplicacion  desarrollada
para la plataforma 10S 7.0
la cual fue desarrollada en
Unity 3D y tiene
funcionalidades en

realidad aumentada.

Componente encargado de
generar la realidad
aumentada de la

aplicacion.

Base de datos de la Fuente
de Informacion, donde se
encuentra almacenada la
informacion del jugador.
Archivo XML generados
por el propio Unity 3D.

TABLA 17. Tabla de elementos de entorno y sus propiedades de la vista de despliegue

Elemento de entorno

Propiedades
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Ipad Dispositivo con un sistema operativo I0S 7. O

superior.

Fuente: Elaboracion propia.

5.5.4 Racionalidad

La plataforma de desarrollo de la aplicacion fue elegida por la experiencia y formacion que
tiene el equipo de desarrollo. De las limitaciones que se tenia y el tiempo que se daba al

proyecto, motivé a que se desarrolle en 10S 7.0.
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Capitulo 6 : Gestion del proyecto

En el presente capitulo se describe la gestion realizada durante todo el proyecto. Se detalla
la gestidn del tiempo, recursos humanos, plan de comunicaciones, gestion de riesgos y, por
ultimo, las lecciones aprendidas a lo largo del desarrollo del proyecto. Toda esta gestion se

realizd para lograr que el presente proyecto logre el éxito.
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Capitulo 6 : Gestion del proyecto

6.1 Producto Final

El producto final es un juego de aventura y acertijos de que permite a los nifios de 7 a mas
afios aprender inglés de manera divertida. Tiene un perro viringo surfista como protagonista
del juego. Este juego se crea con la intencién de promover la educacion del idioma inglés en

los nifios hispanoparlantes de 7 afios de edad a mas.

El juego toma lugar dentro de un mundo imaginario llamado Terra, en el continente de la
Atlantida, un lugar que se encuentra dentro de lo que se conoce como el triangulo de Las
Bermudas. El personaje principal se llama Pally y cuando ingresa en ese mundo se trasforma

en un ser bipedo 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 estan solo en inglés. La
Unica 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. S6lo 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 ademas se desarrolla bajo el concepto
de realidad aumentada.

6.2 Gestion del Tiempo

El presente proyecto ha sido desarrollado durante 2 ciclos académicos regulares, es decir, un
afio 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 podran ejecutar una parte del

juego. Los hitos son los siguientes:
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TABLA 18. Tabla de plan de Gestion de tiempo.

de juego.

Fecha
Hito del proyecto _ Entregables incluidos Fecha Maxima
Estimada
Identificacion del | 12/08/2013 Presentacion de propuesta | 12/08/2013
problema. en formato ppt
Actualizacién del | 13/08/2013 Documento chérter 13/08/2013
Charter.
Identificacion de | 20/08/2013 Documento resumen de | 20/08/2013
metodologia de metodologia de
desarrollo. desarrollo.
Elaboracion de | 21/08/2013 | Cronograma de proyecto |21/08/2013
Cronograma.
Definicién de publico | 04/09/2013 | Presentacion resume de | 04/09/2013Baja
objetivo final. objetivo final.
Definicion de historia | 16/09/2013 | Tematica del Juego 16/09/2013
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Definicion de | 16/09/2013 Documento de | 16/09/2013
tematica de juegos. planteamiento de tematica

del juego
Primera presentacion | 19/10/2013 | Aplicativo version | 19/10/2013
de aplicativo primera
Cierre de pruebas ler [ 20/11/2013 | Matriz de observaciones |20/11/2013
Sprint
Segunda presentacion | 09/11/2013 | Aplicativo version | 09/11/2013
de aplicativo segunda
Cierre de pruebas 2do | 10/11/2013 Matriz de observaciones |10/11/2013
Sprint
Tercera presentacion | 21/11/2013 | Aplicativo version tercera | 21/11/2013
de aplicativo
Cierre de pruebas 3er | 19/10/2013 Matriz de observaciones |19/10/2013
Sprint
Cuarta presentacion | 10/04/2014 | Aplicativo version cuarta | 10/04/2014
de aplicativo
Cierre de pruebas 4to | 11/04/2014 Matriz de observaciones |11/04/2014
Sprint
Quinta presentacion | 28/04/2014 | Aplicativo version quinta | 28/04/2014

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

Sexta presentacion de | 29/04/2014 | Aplicativo version sexta | 29/04/2014
aplicativo

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

Séptima presentacion | 13/05/2014 | Aplicativo version | 13/05/2014
de aplicativo séptima

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

Octava presentacion | 27/05/2014 | Aplicativo version octava | 27/05/2014
de aplicativo

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

Novena presentacion | 10/06/2014 | Aplicativo version novena | 10/06/2014
de aplicativo

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

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

Aprobacién de | 2/07/2014 Acta de aprobacion 2/07/2014
Cliente
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Cierre del Proyecto

4/07/2014 Certificado de QA 4/07/2014

Fuente: Elaboracion propia.

6.3 Gestion de los Recursos Humanos

El presente proyecto se desarrolld bajo la metodologia Scrum, gracias a esto el equipo

agilizaba el desarrollo del proyecto. Gracias a esta metodologia se pudo gestionar su recurso

humano eficientemente. EI proyecto se gestion6 mediante actas de reunion, Scrum Meeting

con los miembros del equipo cada 3 veces por semana y 2 presentaciones formales con el

comité en cada ciclo.

A continuacion se presentan los roles dentro del equipo con formato orientado al texto:

TABLA 19. Tabla de plan de Gestion de Recursos Humano.

Rol

Miembro

Responsabilidades

Comiteé de Proyecto

Rosario Villalta
Luis Garcia
Jimmy Armas

Carlos Raymundo

Personas encargadas de establecer:

El plan estratégico

La aprobacion 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
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Gerente General de
SSIA

Ronald Grados

Persona encargada de asegurarse que
cada proyecto cumpla con los objetivos
medidas

establecidos,  empleando

correctivas en caso sea necesario.

Velar

capacitaciones de los colaboradores,

que se cumpla con las

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

capacitaciones de los colaboradores,

que se cumpla con las

necesarias para el desarrollo del

proyecto.

Product Owner

Mariojulio Zaldivar

Es la persona para quien se esta llevando

a cabo el proyecto.

Scrum Master

Elio Navarrete Vilca

Carlos Eduardo

Garcia

Persona encargada de velar que el Plan
de Proyectos se cumpla a cabalidad y de
la coordinacion con la gerencia de

Proyectos y colaboradores.

Ademaés, coordina el avance con el

equipo y los interesados.
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Jefe de Desarrollo Elio Navarrete Vilca

Persona encargada de asignar el
desarrollo de las funcionalidades y de

Carlos Eduardo | integrar las mismas en la solucion final.
Garcia
Equipo Scrum Elio Navarrete Vilca | Persona encargada de asignar el

desarrollo de las funcionalidades y de

integrar las mismas en la solucién final.
Desarrollador  (es)

asignados de | También, encargados de la validacion de
Software Factory vy | la documentacion.

el (los) analistas ()
de QA.

Fuente: Elaboracién propia.

6.4 Gestion de las Comunicaciones

El presente proyecto se pretende desarrollar bajo la metodologia SCRUM, que contempla el
planeamiento de cada Sprint para el trabajo del mismo. Durante cada sprint se estableceran
pruebas unitarias, se desarrollara el codigo y se conversara con el cliente. Por otra parte, el
proyecto se encontrara en un repositorio de control de versiones y para el envio de ciertos
artefactos y recursos se usard Dropbox, para hacer mas simple la comunicacién con los

recursos asignados. Los Stakeholder relacionados al proyecto son los siguientes:

TABLA 20. Tabla de plan de Comunicaciones.

) Comunicaciones
Cliente y/o Proveedor
Internas

116




informacion

Parte Interesada \ Flujos de

Charter

proyecto

del

Patrones

Disefio

de

Game

Design

Mem
oria
del
Proy
ecto

Esta
do
del

Arte

User
Stori

es

Actas

Reunién

de

Actas
Solicitud

de

Jefe de Proyecto

Programador

QA Tester

Scrum Master

Modelador de Personajes

Fuente: Elaboracién propia.

TABLA 21. Tabla de entregables por fase.

Fase

Entregables

Fase O

Plan de trabajo.

Acta semana 1, 2
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Fase 1 Acta semana 3, 4

Fase 2 Acta semana
5,6,7,9,10,11,12,13,14,1
5

Fase 3 Informe de cierre de
proyecto

Fase 4 Manual de Usuario.

Fuente: Elaboracién propia.

6.5 Gestion de los Riesgos

Se hizo un estudio de todos los riegos que podrian surgir durante el ciclo de vida del proyecto
software. Es por esta razon que para cada riesgo que se identificd se hizo un plan de

contingencia.

TABLA 22. Tabla de Riesgos.

Riesgo Probabilidad  Impacto Estrategia de mitigacion

Mala comunicacion

con los stakeholders

0.40 Media Entablar nuevas vias de
durante el desarrollo

comunicacion.
del proyecto
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Necesidad de aumentar

la cantidad de

0.35 Media
colaboradores
El software no pasa las
pruebas de calidad

0.20 Baja
No se encuentra | 0.50 Media
informacion que se
necesita en las fuentes
Uso de una nueva
tecnologia

0.15 Baja

Fuente: Elaboracion propia.

Plan de Gestidn de Riesgos
1. Roles y Responsabilidad:
Ver Tabla de plan de Gestion de Recursos Humano.

2. Periodicidad:
Ver Tabla de entregables por fase.

3. Categoria de Riesgos:

Ver Tabla de riesgos.

4. Impactos de Riesgos:

Ver Tabla de riesgos.

Contar con nuevos
colaboradores segun acuerdo
con Software Factory

Dar solucion a las observaciones

levantadas por el analista de QA.

Debido a que el cliente es
conocedor del tema y trabaja en
el area, este tiene la base del
conocimiento que se requiere

para el software

Incluir colaboradores al
proyecto que estén
familiarizados con la nueva

tecnologia
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5. Seguimiento:

Se utiliza formato de actas de reunién.
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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 razon que se documentan las lecciones aprendidas.

e Hacer actas y firmarlas considerando todos los acuerdos por cada reunion que se haga.

e Tomar notas de cada acuerdo dentro del Scrum Meeting y enviarlo a todos los

integrantes.
e Reunirse con los recursos de programacién para verificar que se cumplan los acuerdos.
e Revisar el cronograma diariamente para que se verifique el avance del proyecto.
e Auditar cada avance del proyecto y documentarlo.

e Manejar control de cambios del proyecto dentro del desarrollo del proyecto se debe

documentar y debe haber una constancia del cambio por escrito.
e Se debe realizar un backup diario de la informacién en un repositorio.
e Se debe usar un software de versionamiento para el desarrollo del proyecto software.

e 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, podria mostrar un retraso

en el proyecto que no necesariamente refleja el estado del proyecto.
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CONCLUSIONES

Se ha cumplido con todos los objetivos especificos 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 Disefio de Juego que contiene una tematica e historia de juego
que logré llamar la atencion de los nifios que jugaron con la aplicacion. Esto comprob6
que ademas de las buenas graficas 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 Validacion.

La metodologia de la Universidad de Castilla ensefia que un idioma foraneo debe
ensefiarse de forma gradual. Es por esto que se concluyo que se desarrollarian 4 niveles
diferentes que contienen diferente topicos de inglés que ensefian palabras basicas a otras

palabras més 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 manej6 bajo metodologia Scrum y se opt6 por utilizar la herramienta
de gestion Rally Dev. Ha permito que a lo largo del proyecto se trabaje con Sprints y
realizando historias de Usuario, lo cual se trabaj6é de manera ordenada y satisfaciendo al
cliente, tal como se puede observar en la acta de satisfaccion del cliente y en el Rally dev
con un 100% de aprobacion de las tareas propuestas.
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RECOMENDACIONES

e 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.

e Se recomienda que los dispositivos sobre los cuales se ejecute juegos o aplicaciones de

realidad aumentada sean los mas recientes del mercado.

e Serecomienda tener otro asesor mas de la carrera de ingenieria electrénica para cualquier

consulta sobre los hardware que se usa en las aplicaciones mdviles.

e Se recomienda que los juegos en el futuro se enfoquen mas en realidad aumentada para

que la interaccion con el jugador sea mas interactiva.
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GLOSARIO

e Rally. Software para gestionar el proyecto con metodologia Scrum.

e Sprints. Etapas divididas en cada fase del proyecto.
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SIGLARIO

e RA. Realidad Aumentada
e 10S Operative System
e HITLab The Human Interface Technology Lab

e HUD Heads-Up Display
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ANEXOS

Anexo 1: Constancia de QA

EMPRESA CLIENTE

5504

GERENTE GEMERAL

Ronald Garros

GERENTE DE PROYECTOS

Guodalupe Varilas

CODIGD DEL PROYECTD

REALLLIM

NOMBRE DEL PROYECTOD

Juegos didoctices en Realidad Aumentods porg
dispasitivas moviles

JEFE[S] DE PROYECTOD

Elio Navarrete / Carlos Garog

TALLER DE PROYECTO

Taller de Proyecto 2

METODOLOGLA

SCRUM

FASE ALCANTADA

Sprint 9 de \g Fase 2

FECHA DE INICIOD

11/04/2014

FECHA DE CORTE

25/06/2014

PRUEBAS REALIZADAS

Inspeccion Documentania / Pruebas Funcionales /
Pruebas de Usabifidod

ARTEFACTOS, OBIETOS,
REQUERIMIENTOS FUNCIOMALES ¥/O
REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES
VALIDADOS

ARTEFACTOS DISEND DE JUEGO

ARTEFACTOS DISEND DE JUEGD
* U519 — Flaborocion del Nivel 1 parg ef

continente 3

U532 — Elaborar &l ambiente del Continente 2

U538 — Guardar purtaje

U530 — Construccion de Persongjes

U535 — Elaborar &l ombiente del continente 3

U537 — Correcciones y modificociones del

Jjuego en general

* U530 - Elaborocion del Nivel 1 parg &f
continente 2

* US40 - Eloborocion del Nivel 1 parg el
continente 4

* U531 — Elgborar el embiente del Continente 4
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* U542 — Elgborar Escena de Ayudao

# DBSERVACIONES ABIERTAS

a

# DE DBSERVACIONES CERRADAS

36

RESULTADOD DE LAS PRUEBAS

SATISFACTORIO

COMENTARIOS

Para el oicance estaba definido tarnbien I vaolidacion
de la Arquitectura de Software sin embargo, los jefes
de proyecto en coordinacion con Luis Garoa
decidieron retirar ko validocon de OC parg este
artefocto.

AMALISTA[S) OC

*  Affredo Rivas
*  Felix Vargas

LIDER DE LINEA OC

Vaileria Vivar
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Anexo 2: Acta de reunién semana 1 —ciclo 1
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Anexo 3: Acta de reunidén semana 2 — ciclo 1
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Anexo 4: Acta de reunién semana 3 —ciclo 1




Anexo 5: Acta de reunién semana 4 — ciclo 1
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Anexo 6: Acta de reunién semana 5 —ciclo 1
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Anexo 7: Acta de reunidén semana 6 — ciclo 1




Anexo 8: Acta de reunién semana 9 —ciclo 1




Anexo 9: Acta de reunion semana 10 —ciclo 1




Anexo 10: Acta de solicitud semana 10 —ciclo 1
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Anexo 10: Acta de reunion semana 11 —ciclo 1




Anexo 11: Acta de reunion semana 12 —ciclo 1




Anexo 12: Acta de reunion semana 13 —ciclo 1




Anexo 13: Acta de reunion semana 14 —ciclo 1




Anexo 14: Acta de reunion semana 15 —ciclo 1




Anexo 15: Acta de reunién 1 —ciclo 2
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Anexo 16: Acta de reunién 2 —ciclo 2

149



150



Anexo 17: Acta de reunién 3 —ciclo 2
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Anexo 18: Acta de reunién 4 —ciclo 2
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Anexo 19: Acta de reunién 5 —ciclo 2
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Anexo 20: Acta de reunién 6 —ciclo 2
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Anexo 21: Acta de reunidén 7 —ciclo 2
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Anexo 22: Acta de reunién 8 —ciclo 2

Seccién 3. Detalle de lo Tratado

1 Avarce  Lodut d‘*erm\acéfp

Seccion 4. Acuerdos
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Anexo 23: Acta de reunidén 9 —ciclo 2

Proyecto: REALAUM, nextLearn
‘ :) |
Fecha: 22/05/2014 I N% 1009

Acta de Reunion N° 009

Seccion 1. Informaciéon General

Hora fin

Hora inicio

Codigo y Nombre del Proyecto Fecha de reunion
REALAUM, nextLearn 22/05/2014
Carlos Eduardo Garcia Cabrera

Carlos Eduardo Garcia Cabrera | Jefe de Proyecto
T Movomeky M ol Prwr\.ylb ’
WMorwopullo  Ealormn | ke £ baamls e QS 5‘

Seccién 2. Agenda

e L onee

1, Pl aeinl o Ao cdd Pw\y,o[o
5 Adeones oL B\U\Mo

Seccién 3. Detalle de lo Tratado

Nro. Descripcion
Tema

’\. M NoAC e u.’vw&ja/nmil em US
s Mvw Apprstn 4 Al Cu'r"«,&'

Seccion 4. Acuerdos

_

U w dube i Nehe  Dede |
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Anexo 24: Acta de reunién 10 —ciclo 2
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Anexo 25: Acta de reunion 11 —ciclo 2
w Fecha: .03/06/2014 i (1;' ‘* ;(;}}; j— "; :_; » : i _ ‘
Acta de Reunion N° 011

Seccion 1. Informacion General

Hora inicio Hora fin

Cédigo y Nombre del Proyecto Fecha de reunion

REALAUM, nextLearn 08/06/2014

Elaborado por:

Carlos Eduardo Garcia Cabrera
Asistio

Asistentes Cargo

Carlos Eduardo Garcia Cabrera Jefe de Proyecto

o Wonpnly Ife M Paerye Ly, 4

Si

Seccion 2. Agenda

Nro. Tema

1 ftrdock e dowvmanko o A«Mwwu

Seccion 3. Detalle de lo Tratado

Nro. R O
Descripcion
Tema

Seccion 4. Acuerdos

Nro. Acuerdo Acuerdo
1 ‘NJWW Ak o poa  wn La LMhime gormen oy
1 W AL \.Lm"'\ M .tﬁﬁ u/»t»a\ 4 Inlerieniey
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Anexo 26: Acta de reunion 12 —ciclo 2
Proyecto: REALAUM,DEX(LEA?V“"’ s s ettt
m Fecha: | 03/06/2014 e AR e AL AU Ba +

Acta de Reunion N° 012

Seccion 1. Informacion General

Hora fin

Fecha de reunion Hora inicio

0%/06/2014

| Codigo y Nombre del Proyecto

REALAUM, nextLearn

Elaborado por:

Carlos Eduardo Garcia Cabrera

Carlos Eduardo Garcia Cabrera Jefe de Proyecto 7 | Si
Clio  Norendt Rl s € neyetlo S‘
Mo opbio. ... Lodoli' aer, Yiyrle [/ ounte e G S M

Seccion 2. Agenda

N b P A P/LL"‘X,(J—»O

Seccion 3. Detalle de lo Tratado

Nro. Descripcion
Tema

1. Agown oadduety ol FM:VJWQ
2. Rovpes ol Covwcctonn

Seccion 4. Acuerdos

Nro. Acuerdo Acuerdo

1 S dabe
Coela
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Anexo 27: Acta de reunién 13 —ciclo 2







Anexo 28: Acta de reunién 14 —ciclo 2
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Anexo 29: Acta de reunién 15 —ciclo 2







Anexo 30: Certificado de Despliegue
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Anexo 31: Carta de felicitaciones del cliente

Lima, § de julio del 2014

Sefiores,

Elo Mavamete Vilea

Carlos Garcia Cabrera

Juezos en Realidad Aumentada para dispositives méviles

Estimados Elio v Carle,

Me comumeco 2 ustedes 2 traves de este medio para emviarle mis maz =zimceras
falicitaciones por el buen desamperic gue han mostrade en el proyecto Nextleam,
espacialmente a lo largo de los dos ciclos academicos que se han llavado, desarrollandosa
en zus puestos de jefs de proyecto. Su trabaje en este tiempo ha =1de intachabla.

31 no huobisze sido por la busna gestion, probablemente al provecto hubiera tenido varios
problemas an el manejo de esa area. Ademas, todo su equipo se ha mostrado eficients v
han aleanzado todosz los objetrvos que ze trazaron desde un micio v han lograde r mas
alla.

En estoz mezes, fil testizo de diversas adversidades que pudieron superar dando
alternativas que no afactaron en el desarrollo del producto.

3u legre ez alzo que me llanz de mucha alegria v orgulle como Cliante v es un gjemple a
seguir en muchos factores. Lae panas que pusiaron han demostrado qua es pomible trinnfar
a pesar de laz limitaciones v que gracias al trabajo en eguipo =2 pusde lograr grandes
cosas,

Elio v Carlos, una vez mas quiare falicitarlos por su excelente lzbor que han temido a lo
larzo del dezarrollo del provecto, fue un gusto trabajar con los dos v espero que sigamos
comunicados.

Atentzmente,

marigjulio Zaldivar
Aszzzory Cliente
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Anexo 32: Acta de conformidad de indicadores de éxito

8- 331,

SYY v 51 para la Acreditacion

Acta de Conformidad de indicadores de éxito
Juegos Didacticos en Realidad Aumentada para dispositivos maviles —
REALALUM

Lima 08 de julio del 2014,

Se tieme constztado que los indicadores mosztrados a continuacicém, pertenecientes sl
provects Juegos Didacticos en Realidad Aumentada para dispositives moviles, kan
zido zceptades v aprobados por el cliente cumpliendose con los termines de referencia
e el alcance del provecto v las ezpecificaciones deatro del Chartar del provecta, par lo
tanto se EMITE ESTA ACTA DE COMFORMIDAD

LE.1l Acta de reanion con clisrte detzallando los reguerimientos aprobades.

LE.2. Historias de uwswarie dal proyecto revisadas per la Empresa Virtoal QA vy
a2ceptada: por el cliente. Veaze en la herramienta Rally Dev yio en |2 constancia smita
por JA Virtual

LE.3. La:z fancionalidade: del repistro de datos deberam kaber sido clasificadas en
Sprint: de desarrollo. Vez:ze en lz herramienta Rally Dev vio en la constanciz emifa por
QA Virual

LE4 La implementacion de las funcicnzlidade: del registro de dates deberz haber
sido emoviadas a la Empresa Virmal QA para zer aprobadas v comegidas las
obsarvaciones de dicha empresa

LE.5. Coastancia de calidad otorgado por parte de la Empre:a Viral QA y'o por
quisne: designe el comite de proyvecto para las fimciomalidades implementadas em al
curza de Taller de Proyecio 1.

LE.6. Cartificado da calidad otorgade por parte de l2 Empreza Virmal QA v'o por
quizne: designe el comite de provecto parz las fimcionalidades implementadas en el
curza de Taller de Proyecio 1.

LE.7. Zazos de prueba revisado: v aprobados por el clieete, se deberan slzbarar me
menos de 57 casos.

LE.B. Emtrega del prodocte soffware con la: funciomalidade: especificadas en sl
tiempo acordado.

LE2 Una vez terminade 2l Provecto “Teegos didactices en realidad sumemntada™ este
tendra:
o El AP =2 tepdra que desplegar en IT Expert - FIME.
o La docomentacion con los artefactos relacionados al provecto.

o Maruales relacionados al proedocto.

Mariojulie Zaldivar Elio Mavarrete Vilca Carloz Garcia Cabrera
Feprezentanta del Cliente | Fepresentants del Fapresentants del
Provecto Provecio
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Anexo 33: Acta de Conformidad del Alcance del Proyecto

4|s1A

SW vy Sl para la Acredilacion
Acta de Conformidad del Alcance del Proyecto

Juegos Didacticos en Realidad Aumentada para dispositivos
moviles —- REALAUM

Lima 08 de julio del 2014,

Se tiene constatado que el alcance defimido en el Project Charter correspondiente al proyecto Juegos Didacticos en
Realidad Aumentada para dispositivos méviles, ha sido aceptado y aprobado por el cliente, por lo tanto se EMITE ESTA
ACTA DE CONFOEMIDAD DEL DOCU'I\:]:ENTO.|

Mariojulio Zaldivar
Representante del Cliente

Elio Navarrete Vilca Carlos Garcia Cabrera
Representante del Proyecto Representante del Proyecto
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